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AVERTISSEMENT 

PE L'ÉDITEUR, 

mm * 
m 

JLia supériorité incontestable que Philidor conserva peflr 
dant prés de cinquante ans sur les plus habiles joueurs 

t -mt 

d'échecs de l'Europe* suffirait seule pour faire apprécier 
le mérite de cet ouvrage, si d'ailleurs il n'était depuis 
long-tems reconnu comme l'un des meilleurs et des plus 
précieux qui aient été écrits sur la science de ce jeu. 
Son auteur se distingua surtout par la marche savante de 
ses pions : ce fut lui qui, le premier, établit en principe 
qu'on ne pouvait parvenir à être bon joueur sans savoir 
bien jouer les Pions qu'il appelle Vame des Ecfiecs , et 
que de leur bon ou mauvais arrangement dépend presque 
toujours le gain ou la perte de la partie. On trouve 
•constamment, dans le jeu de ce grand maître, une attaque 

régulière et une défense prévoyante ; et ses remarques, en 

- 

prouvant qu'il avait la plus parfaite connaissance du jeu * 
attestent la profondeur de son génie* ' ' 

Philidor publia son Analyse des Echecs en 1749 ; il 
n'avait alors que s3 ans , et il était déjà regardé comme 
le plus grand joueur de son siècle. Cette première édition 
ne contenait que neuf parties et la démonstration du Mat 
de la Tour et du Fou contre la Tour , sur lequel les auteur* 
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des siècles précéder» * notaient pas d'accord» H rendit 
son Traité instructif par la nouvelle méthode qu'il y suivit 
d'analyser le jeu dans ses notes sur les coups les plus 
essentiels , et de le réduire à des principes généraux qui 
pussent également guider le joueur dans l'attaque comme 
dans la défense. Ce ne fut que s 8 ans après (en 1777) 
qu'il en donna une seconde édition. Le Supplément et les 
Fins de Parties qu'il y ajouta, rendirent cet ouvrage 
beaucoup plus complet et en même tems plus élémentaire. 

Ce livre n'ayant été imprimé qu'en Angleterre et par 
souscription , l'édition s'en trouve aujourd'hui entièrement 
épuisée* J'ai donc cru rendre service aux Amateurs des 
Echecs, en leur en donnant une nouvelle, à laquelle j'ai 
adapté une notation abrégée plus commode et aussi intel- 
ligible que le langage ordinaire. Au moyen de cette mé- 
thode,** on supplée souvent à deux lignes d'écriture 
par trois lettres et deux chiffres qui présentent avec plus 
de précision le coup à jouer, et on évite la répétition 
fastidieuse des mêmes mots à chaque page et souvent même 
à chaque ligne. Elle a de plus l'avantage de réduire k un 
très-petit volume ce traité qui , dans l'original , forme un 
in-8.° de plus de 3oo pages. 

* Entre autres Salvio et Carréra. 
** Cette notation est la même que celle dont je me Suis 
servi dans les Stratagèmes des Echecs. 
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Cette nouvelle édition est donc, en quelque sotte, 
une traduction de l'ouvrage de Fhilidor dont il a fallu 
refondre les notes ou remarques, pour les accorde! avec 
la notation. Du rest$ , si j'ai quelquefois changé les termes 
de l'auteur, j'ai toujours tâché d'en rendre le sens d'une 
manière claire et précise , sans jamais me permettre d'en 
retrancher rien d'essentiel. Pour suivre plus de méthode 
et faciliter aux amateurs l'étude de ce grand modèle, j'ai 
mis à la suite dep parties qui composaient la première édi- 
tion, les Variantes ou différentes minières de jouer qui 
s'y rapportent et qui sont rejetées dans le supplément de 
la seconde. 

On a eu soin, dans l'impression, de placer toujours 
les -notes au-dessous ou en regard de la notation du jeu, 
afin que le lecteur ne fût jamais obligé de tourner la page, 
pour aller chercher une remarque sur le coup qu'il a sous 
les yeux. 

On trouvera la Position du jeu figurée sur des Planches 
pour chaque Fin de partie et pour les Renvois qui ne se 
rencontrent pas avant le septième ou huitième coup d'une 
partie commencée : ce qui, en donnant la facilité de placer 
plus promptement les Pièces et de vérifier d'un seul coup 
d'oeil si Ton ne s'est pas trompé, épargnera en même tems 
à l'Amateur l'embarras d'avoir auprès de lui plusieurs échi- 
quiers pour les situations de Partie à conserver, sans 
néanmoins l'obliger à recommencer la même partie à 
chaque Renvoi. 
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La meilleure manière d'étudier avec fruit, seul; Sa . 
mieux encore entre deux personnes qui désireraient égale* | 
ment de puiser dans ce traité d*excellens principes sur la 
théorie et la pratique des échecs, c'est d'en exécuter l'un* i 
après l'autre les parties sur l'échiquier; de bien examiner 
chaque coup en détail et d'en pénétrer l'intention ; d'es- 
sayer enfin comment on jouerait soi-même dans telle ou 
telle situation, en comparant ensuite son coup avec celui 
de l'auteur, et en cherchant la raison qui peut rendre ce 
dernier préférable dans l'occurrence. C'est en s'exerçant 
de la sorte qu'on parviendra à faire des progrés sensibles ; 
et après quelques mois d'une étude suivie de. cette ma- 
nière, on en saura plus qu'on n'en aurait appris en per- 
dant des années entières à jouer ce jeu sans guide et sans 
principes* 

On trouvera à la fin de l'ouvrage un Errata exact 
des fautes qui se seront glissées dans l'impression. 
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PRÉFACE DE L'AUTEUR. 



Plusieurs savans ont publié leurs re- 
cherches sur l'origine des Echecs. Je ne 
déciderai point de leur conformité avec les 
Lalrunculi de l'ancienne Rome. Les Chinois 
jouent aux échecs ; mais leur jeu ne ressemble 
en rien au nôtre , ni par la marche des pions, 
ni par la puissance des pièces. Les Arabes 
ont introduit vraisemblablement ce jeu en 
Europe, et leurs auteurs en attribuent l'in- 
vention aux Indiens. Quoique depuis plu- 
sieurs siècles les échecs aient fait l'amuse- 
ment des plus illustres personnages , les Es- 
pagnols et les Anglais semblent s'en être 
principalement occupés, puisque les premiers 
traités sont imprimés* en ces langues : cepen- 
dant l'Italie l'emporte sur eux par le nombre 
des volumes ; et les IV Bûcher vont Schach- 
und Konigs-Spiel du Duc de Brunswick, 
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publiés sous le faux nom de Gustave SèUm^\ , 
sont ce que l'Allemagne nous offre de plul 1 
considérable. La France a possédé, dans toui 
les tems, d'excellens joueurs ; mais ils ont 
négligé de nous faire part de leurs décou- 
vertes ; et je crois être le premier de ma 

• 

nation qui ait mis au jour la Théorie et la Traie 
Pratique de ce jeu. Cet ouvrage est divisé 
en deux parties ; la première est une réim- 
pression de l'édition de 1749» avec des cor- 
rections et observations nouvelles ; l'autre 
renferme une suite de fins de parties utiles 
et même nécessaires à connaître , ainsi que 
nombre de débuts nouveaux. Comme j'attrî- 
bue le succès de mon premier traité aux notes 
qui accompagnent le texte, et dans lesquelles 
on a dû puiser des régies générales, j'ai suivi 
la même méthode dans ce supplément ; et 
je crois avoir perfectionné la théorie d'un 
jeu que beaucoup d'auteurs célèbres , tels que 
Leibnitfc etc. traitent de science* 
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EXPLICATION 
des Planches et de la Notation du jeu, 



i. On peut diviser 1 échiquier de deux manières diffé- 
rentes en huit bandes ou lignes parallèles composées cha- 
cune de huit cases. J'appelerai lignes perpendiculaires 
Celles qui passent d'un joueur à l'autre 9 et lignes hori* 
zontales celles qui sont parallèles entre les deux joueurs* 

S. La Planche I. représente l'échiquier ainsi divisé : 
les huit lignes perpendiculaires y sont désignées par les 
lettres abcdefgh, en commençant de gauche à 
droite , et les lignes horizontales sont numérotées de bas 
en haut par les chiffres 1 , 9, 3, 4, 5> 6, 7, 8. Je me 
servirai de ces lettres et de ces chiffres pour indiquer la 
situation des Pièces sur l'échiquier et poùr noter l'exé- 
cution de leur marche d'une case à une autre. Ainsi , par 
exemple, a 1 désignera la case qui est commune à la ligne 
perpendiculaire a » et à la ligne horizontale numérotée 1 ; 
ou» ce qui est la même chose, la î.ère case de la ligne a -, 
e 4 signifiera de même la 4.e case de la ligne c , g 6 la 
6.e case de la ligne g, etc. Voy. la Pl. I. 

3. Dans les planches et dans la notation-, je désignerai 
chaque Pièce du jeu par la lettre initiale de son nom : ainsi, 

1 

• • , J 
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R signifiera le Roi, 
D la Dame , 
T une Tour quelconque , 
F un Fou , 
C un Cavalier, 
P un Pion. 

— - 

4* Les Pièces blanches seront distinguées dans les 
Planches par des Lettres rouges, et les Pièces noires par . 
des Lettres noires. 

5. Le jeu de celui qui a les Pièces blanches, se dé- 
signera par le Blanc , et le jeu de celui qui a les Pièces 
noires, par le Noir. De même pour distinguer les deux 
jeux dans les notes et éviter les répétitions fastidieuses , 
on adressera la parole au Blanc en seconde personne, et 
on parlera du Noir en troisième personne, suivant l'usage 
adopté dans plusieurs ouvrages sur les échecs : ainsi pour 
le Blanc on dira, par exemple, vous jouez votre Roi; et 
pour le Noir, il joue son Roi 9 etc. 

6. La situation primitive des Pièces avant de com- 
mencer une Partie, doit toujours être la même que celle 
qui est figurée dans la Planche II, où Ton voit que les 
Pièces blanches sont placées sur les huit cases de la ligne 
horizontale numérotée î ; ensorte que la case a i est cette 
de la Tour de la Dame, la case b î celle du Cavalier, 
ç 1 celle du Fou de la Dame , d t celle de la Dame, e î 
celle du Roi , f î celle du Fou, g 1 celle du Cavalier, 
et h i celle de la Tour du Roi. 
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tes Pidns blancs occupent les huit cases de la ligne 
horizontale numérotée 9 ; ainsi a 9 est la case du Pion de 
la Tour de la Dame , b 3 celle du Cavalier , etc. 

Les Pièces noires &ont de même placées à l'autre extré- 
mité de l'échiquier sur les huit cases de la ligne horizon- 
tale numérotée 8 » et les pions noirs sur la ligne numé- 
rotée 7 : ainsi a 8 est la case de la Tour de la Dame noire, 
b 8 celle du cavalier , et ainsi de suite jusqu'à h 8 qui 
est la case de (a Tour du Roi ; de même a 7 est la case 
du Pion de la Tour de la Dame , b 7 celle du Pion du 
Cavalier , etc. * Voyez la Planche IL 

7. Il faut observer que la seule différence qu'il y ait 
dans la première disposition^ des Pièces de part et d'autre, 
c'est que le Blanc doit toujours avoir son Roi à sa droite, 
tandis que le Noir a constamment le sien à sa gauche ; 
mais toutes les Pièces du jeu étant placées les unes vis-à-vis 
des autres et se correspondant naturellement , il s'ensuit 
que les mêmes lettres désignent les lignes où se trouvent 
les mêmes Pièces de chaque côté a comme on vient de le 
voir , et qu'il n'y a d'autre différence que l'arrangement 
primitif des Pièces de gauche à droite pour le Blanc , et 
de droite à gauche pour le Noir. 

* Pour se familiariser en peu de tems avec cette mé-. 
thode , on peut dans les commencemens écrire les lettres 
et tes chiffres sur les bords de l'échiquier, comme on le 
voit dans la Planche II. J'ai vu» en employant ce moyen, 
des comracnçans s'y habituer dès la première séance». 

1 
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Cette méthode est donc fondée sur ce que chaque Pièce îV 
a uni: des huit lignes perpendiculaires de l'échiquier qui 
lui est propre, et qui est en même tems commune à la 
Pièce de l'adversaire qui lui correspond dans le jeu. En 
effet l'échiquier doit être considéré comme un champ 
de bataille dont toutes les cases ou postes peuvent être 
également occupes par les Pièces des deux joueurs selon 
qu'ils se seront plus ou moins avancés l'un et l'autre dans 
le jeu de l'adversaire. D'après ce principe , la désignation 
de la case ou du poste à occuper doit être la même pour 
le Noir comme pour le Blanc* 

8. U s'ensuit delà , comme on le verra plus sensible- 
ment par la manoeuvre des Pièces sur l'échiquier, que le 
Noir doit nécessairement compter les cases au rebours du 
Blanc* Le Blanc, en partant d'une case numérotée i , où 

est posée sa Pièce, va jusqu'à la case numérotée 8 qui est s 
l'extrémité de sa ligne; le Noir, au contraire, partira de 
la case numérotée 8, où sa Pièce se trouve placée, pour 
aller du doté du Blanc jusqu'à la case numérotée i , qui 
sera également l'extrémité de sa ligne, 

9. Tout coup que l'on joue, consistant à mpuvoir 
tme Pièce d'une case à une autre , pour noter l'exécution 

du jeu-, je désigne la case d'où part la Pièce que l'on fiât j 
agir , et la case où il faut la placer. 

10. Les chiffres qui sont en tête de la notation, 
marquent le nombre des coups. 

a u Chaque coup est noté de manière que l'on voit 
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d'abord qu'elle est la Pièce que Ton doit jouer: elle est 
toujours caractérisée par la lettre initiale de son nom» 
lorsque c'est une grande Pièce. ( Voy. % 3.) 

13. Quand la notation du coup n'est précédée d'aucune 
lettre capitale , c'est toujours un Pion qui doit être joué* 

i3. La première lettre et le premier chiffre de la no* 
tation désignent la case où se trouve la Pièce qu'il faut 
jouer, et la seconde lettre et le second chiffre séparés par 
un trait — indiquent la case où cette même Pièce doit 
être placée* Par exemple , dans la première Partie (page *> 
i* e 2 — e 4 signifie que le Blanc» au premier coup, 
pousse a pas le Pion de son Roi , de la case e s à la 
case e4; e 7 •— e 5 signifie que le Noir pousse de même 
le Pion de son Roi, qui est à la case e 7, à la case e 5. 
s. Ff 1 — c 4 9 fi* à d* le Blanc, au second coup, 
joue son Fou de la case f 1, où il est, à la case c 4; 
F f 8 — c 5, veut dire, le Noir joue son Fou de f 8 
à c 5 etc. 

Ainsi la lettre indique toujours la ligne et le chiffre la 
case de la ligne. Cette notation est également simple et 
précise; elle évite toute erreur de Pièces ; elle est encore 
très-commode pour marquer une situation de Partie que 
Ton veut continuer ou un coup à conserver. 

14» La prise d'une pièce à l'adversaire , qui se trou- 
vait à la case que l'on vient d'occuper, est désignée à la 
Fin du coup par deux points : et l'échec que Ton fait sur le 
coup au Roi adverse, se marque toujours par une croix f . 
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15. Lorsqu'un Pion arrive à Dame, c id. est par- 
Venu à la dernière case de sa ligne, il devient Dame ou 
toute autre Pièce , au choix du joueur à qui le Pion ap- 
partient ; dans ce cas , il se trouve encore dans la nota- 
tion du coup une lettre qui fait voir ce que le Pion est 
devenu ; savoir , un D , si l'on - en fait une Dame , 
un C, si Ton a choisi un Cavalier, etc. ( Voy. page 9» 
les 38 et 45.e coup.) 

16. Le mouvement du Roi, quand il toque, est ex- 
primé par R roq. et la désignation de la case où il doit se 
placer ; comme ce mouvement du Roi suppose toujours celui 
d'une Tour , on transportera à côté de lui, suivant l'usage, 
celle des deux Tours vers laquelle il roque. Ainsi , par 
exemple, page a au 6.e coup du Noir, R roq. — g 8 , 
la Tour h 8 doit aussi se placer du même coup à f 8 ; 
et, page 3a , au n.e coup du Blanc , R roq. — ci» 
la Tour a 1 doit de même aller à d 1. 

17. Les Notes ou Remarques sont indiquées par des 
lettres italiques entre deux parenthèses , après la notation 
des coups auxquels elles ?e rapportent* 

18. L'astérisque * désigne un Renvoi ou une autre 
manière de jouer sur le même coup où il se trouve placé* 

19. Les premiers coups d'une Variante ou d'un Renvoi 
sont marqués par des guillemets „ lorsqu'ils sont les mêmes 
que dans la Partie principale» 
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e d 

< 


*• 






c 4 


JP I o 




C J 


3. 


C 2 




c 3 


Cg 8 


* 


f 6 




d 2 




d 4 (a) 


e 5 




d 4 : 


5. 


c 3 




d 4 : (A) 


F c 5 

♦ 




b 6 (c) 


6. 


Cb î 




c 3 


R roq. 






7- 


C g î 




e a (d) 


C 7 




c 6 


8. 


F c 4 




d 3 (e) 


d 7 




d 5 




e 4 




e 5 


C f 6 




e 8 


10. 


F c i 




e 3 


f 7 




f 6 (/) 


n. 


Dd î 






f 6 




e 5 j (A) 



I 



Notes. 

(a) Vous poussez ce pion 2 pas, tant pour masquer 
la direction du fou adverse sur le pion du fou de votre 
Roi, que pour établir vos pions au centre du jeu. Ce 
qui est d'une grande importance. 

(£) Lorsque vous avez deux pions de front, comme 
dans la situation présente f il faut les y maintenir , sans 
avancer aucun des deux, jusqu'à ce que l'adversaire vou • 
propose l'échange d'un pion contre un des vôtres ; ce que 
vous éviterez alors en poussant le pion attaqué. 
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(c) Ce fou 9 au lieu de se retirer, peut donner échec ; 
dans ce cas vous devez couvrir du fou , et s'il le prend, 
vous reprendrez du cav. en soutenant le pion de votre 
Roi* ( Voyez la troisième Variante)* 

{Dans cette partie % V auteur a cru qrfil pouvait ne 
pas faire toujours jouer le coup juste , pour avoir 
l'occasion de donner de fréquent exemples de la ma- 
nière de bien jouer les pions)* 

. . (d) Si vous jouiez le cav. i la case f 3 , il empêche- 
rait l*jnarche du pion de votre fou ; le noir pourrait, sur 
ce coup , 'prendre C f 6 — e 4 : et pousser ensuite 
d 7 — d 5 ; ce qui romprait votre centre. 

(e) Vous retirez ce fou, parce qu'en jouant le coup 
suivant d 7 — d 5, il vous forcerait d'échanger le pion 
de votre Roi contre le sien , ce qui romprait vos pions 
du centre. > 

(/) Il joue ce pion pour foire une ouverture à sa tour. 
Ce qui lui réussira , soit que vous preniez ou que vous 
le laissiez prendre. 

(g) Vous ne devez pas prendre le pion qui vous est 
offert , parce qu'alors le pion de votre Roi perdrait sa ligne ; 
au lieu qu'en le laissant prendre, vous le remplacez par 
celui de la Dame que vous soutiendrez ensuite par celui 
du fou du Roi. Ces deux pions liés ensemble doivent 
vous procurer le gain de la partie. 

ÇA) Il prend le pion pour suivre son projet d'ouvrir 
la ligne de sa tour. 

A 3 
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Blanc. Noir. 



12» 


a 4 






17 C O 




t* fi f A * 




des 




t 4 






e 7 


14. 


1 1 e 0 




li #5 ♦ /7\ 

D 0 ♦ w 


a 7 




h fi ♦ 


10. 


rv roq. 




g 1 v 7 ^ 


r h fi 




a 7 


ifi 

1 0* 


\-i 1 4 










e fi ♦ 
eu» 


17. 






f A 

1 4 


Va G O 




c 7 


« C 
lOt 


A a 1 




6 ..1 


B 7 




0 fi (rt\ 


'9- 


a 2 




0 0(0) 


a j 




a 4 


20. 


Ci C Ô 




e 4 


n 7 






SI. 


b 2 




b 0 ■ 


b 0 




b 5 




g a 




g 4 


C c 7 




d 5 


a3. 


G e 4 




g » (*> 


€ d 5 




e3(r) 


S4. 


Tci 




e 3 t 


d 4 




e 3 : 



( 1 ) Il joue ce fou afin de pouvoir avancer ensuite le 
piog du fou de sa Daine* 

Vous pourriez prendre le fou de son Roi avec Celui de 
votre Dame , ce qui l'obligerait i doubler un pion ; mais 
cela mettrait en jeu la tour de sa Dame. D'ailleurs, un 
pion doublé, lorsqu'il est lié avec d'autres pions» n'est 
point un désavantage, surtout lorsqu'il se rapproche du 
centre. ( Voyez le premier Renvoi). 

( h ) Le pion, de votre Roi • n'étant point encore en 
danger, votre cavalier attaque son fou pour le forcer à 
5e retirer , ou le prendre. 



r 
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(/) Il est toujours dangereux de laisser le fou du Roi 
adverse battre sur la ligne du pion du fou de votre Roi ; 
et lorsque le pion de votre Dame ne peut pas masquer 
cette direction» il faut lui opposer votre fou de la couleur 
du sien, et le prendre , pour toute autre pièce dès que 
l'occasion s'en présente. * 

(m) Vous roquez de ce côté, pour soutenir d'autant 
mieux le pion du fou de votre Roi , que vous avancerez 
deux pas , aussitôt que celui de votre Roi sera attaqué. 

(n) Il pousse ce pion pour vous empêcher d'avancer 
celui du fou de votre Roi sur sa Dame ; ce qui vous 
donnerait deux pions de front sur son terrain. 

(o) Vous jouez ce pion, afin de pouvoir avancer en- 
suite celui du Cavalier de votre Roi. 

* 

(p) Il pousse ce pion, pour empêcher votre cavalier 
d'entrer dans son jeu, et de faire déplacer sa Dame, ce 
qui donnerait , dès l'instant même , un champ libre à 
vos pions. 

(ç) Vous jouez le cavalier afin de pousser ensuite le 
pion du fou de vôtre Roi qui se trouve soutenu par 
trois pièces. 

(r) Il joue ce coup pour couper la communication 
entre vos pièces et rompre vos pions, ce qu'il ferait in- 
failliblement en avançant le pion du cavalier de son Roi ; 
mais vous prévenez son dessein en faisant le sacrifice de 
votre tour. 

i 

i • • 
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Blanc. Noir. 





D d a 




e 3 t 


T a 8 




a s : 


q6. 


T f 1 




e 1 (O 


D e 6 




b 3 : 




D c 3 




e 4 


D b 3 




e 6 (O 




f 4 




f 5 


c 6 




f 5 : 
* ♦ 








f 5 : 


D e 6 




d 5 (*0 


3o. 


D e 4 






c 6 




d 5 : 

* 


3i. 


F d 3 




b 5 : 


C d 7 


- 


b 6 


—3a. 


f 5 


• 

0 


f 6 (0 


T a 3 




b 2 


33. 


F b 5 

• 




d 3 


K 0 8 




f 7 


34. 


F d 3 




f 5 (x) 


C b 6 




C 4 


35. 


C c 3 




h b 


T f 8 






36. 


F f 5 




g 4 


C c 4 




d 2 


37. 


c 5 




e 6 + * 


R f 7 




g 6 (y) 

o \ y / 


38. 


f 6 


i 


f 7 


T g 8 




f 8 . 


39. 


C h 5 




f 4 f 


R g 6 




g 7 * 


40. 


F g 4 


t 


h 5 (z) 






• 



(5) Vous jouez cette tour pour soutenir le pion de 
votre Roi qui resterait en prise , lorsque vous pousserez 
celui du fou du Roi. 

(0 La Dame noire revient à cette case, pour parer 
le mat qui se prépare. 

( u) Il offre l'échange de ïa Dame , pour éviter le mat 
dont il est menacé par le fou et la Dame. 

(p) Lorsque , dans une fin de partie , vous avez un 
fou , il faut avoir soin de placer vos pions suc les cases 
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de la Couleur opposée à celle de ce fou , qui empêche 
les pièces de l'adversaire de se porter entre vos pions. 
C'est une règle générale, lorsque l'on attaque et que l'on 
a des pions passés. Lorsqu'on est sur la défensive» c'est 
le contraire ; il faut alors placer les pions" sur- la couleur 
du fou. 

(.r) Voici un exemple de la règle précédente. Si votre 
fou était noir, le Roi adverse pourrait se placer entre 
vos deux pions. ç 

(y) {Voyez le second Renvoi)* 

— 

(*) Quoiqu'il joue , vous poussez le pion à Dame , 
et vous gagnez la partie. 
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Premier Renvoi. 

« 





JDlUrlL» 




• 


l\0lr* 






A; 


U 

0 


0 — e^o J 


• i3. 


D d 2 — e 3 î 


F 

* 


c 


8 — e 6 

O w Vf 




C e 2 f 4 


D 




2 A* 

0 — ■ c y 


i5. 

dm w 


C f a e 6 î 




e 


7 A £ ♦ 


7 6. 


R roo. 1 


c 


b 


Q ri 1* 

0 — u / 


J 7* 


1 si — i 4 




S 


•v a £ 

7 — g *> 


i fi 

1 0. 


Il A tl ^ 

n 2 — 11 0 

• 




e 


» — g 7 


19. 


S a — g 4 




c 


A f 

6 — c 5 


20. 


C c 3 — c 2 




d 


5 — d 4 


SI. 


D c 3 — d 3 


c 


d 


7 — b 6 




C e 2 — g 3 


g~% 

Ci 


D 


0 — d 5 




1 a, 1 — e 1 




(X 




*4* 


Tel e 3 t 




A 
u 


A a CL » 






±j 


C 


0 — a 2 ♦ 


-tu. 


f A f 5 


Ti 
àJ 


a 


2 — D 2 ♦ 


»/• 


f * f /î 

I «/ — I 0 


Ka 


E 


7 — e 0 


ofi 


g 4 — g 3 


U 


D 


A A A 

2 — 0 4 




u c 0 — Q 4 t 




C 


a — d 4 ; 


3o. * 


c 5 — e G 


c 


e 




3t. 


C g 3 — c 4 


C 


d 


6 — f 5 




T f 1 — f 5 : 


• 


g 


6 — f 5 x 


33. 


C e 4 — d 6 




f 


5 - f 4 ( 



(a) Quelque autre coup qu'il joue, il perd inévi- 
tablement la paitie. 
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Premier Renvoi , 
au coup du Noir. 



Noir 




V 



>ogie 
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Second Renvoi , 
au 67.* coup du Blanc. 




Noir 




i 



S k' 




L 




e£j by Cfcgle 



Blanc» Noir. 





e 5 c 7 


T f 8 — 

mm m W 


b 8 

mm 


35. 


F d 3 — c 4 f 


R g 8 — 


h 8 

- 


36. 


C d 6 — f 7 f 


R h 8 — 


g * 


37. 


C f 7 — d 8 f 


R g 8 — 


b 8 


38. 


e 7 — e 8 D f 


Mat. 






Second 


Renvoi. 






Rlanc, 


Noir* 




e 5 — c 6 + 


R f 7 — 


f 8 




T « 1 - a 1 


T b a — 


b 1 f 




T a 1 - h 1 ♦ 


C d a — 


b 1 : 


40. 


P cr 1 h a 

i\ g 1 — n * 


C b 1 — 


c 3 


41. 


%4 n 9 — 1 4 


C c 3 — 


e 4 


J et 
4*. 




T g 8 — 


g 5 


43. 


e 6 — e 7 + 


R f 8 — 


f 7 


44- 


F g 4 — « 6 t 


R f 7 — 


e 6 t 


4ÏN 


c 7 — e8D t 


Perdu. 
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Première pariante. 

- 



Blanc. ' Noir. 





e 9 


— e 4 


e 7 


— e 5 




F f 1 


— c 4 («) 


F f S 


- c 5 (i) 


3. 


c 2 


— . c 3 


T> d 8 


— e 7, (<0 * 


4- 


C g 1 


— f 3 (rf) * 

• 


C g 8 


— f 6 (e) ♦ 


5. 


Dd 1 


— e 9 


d 7 


- d 6 (/) * 


6. 


d 2 


— d 3 (g) * 


c 7 


— c 6 (A) 


7- 


h 9 


— h 3 


h 7 


— h 6 (f) 


S. 


F c 1 


— e 3 (A) 


F c 5 


— c 3 : (0 



■ 



(a) C'est la meilleure case que puisse occuper le fou 
de votre Roi au commencement de la partie. Dans ce 
poste il bat sur le pion du fou du Roi adverse , et c'est 
sur ce pion que se forment en général les premières 
attaques, . 

(b) Sur ce coup, le noir peut jouer C g 8 — f 6. 
( Voyez la seconde Variante). 

(c) Il joue ce coup pour vous* empêcher d'établir 
deux pions de front au centre. Il a, encore trois autres 
manières de jouer: C b 8 — c 6, {voyez le premier 
Renvoi) ; C g 8 — f 6, (voyez la troisième Variante); 
et D d 8 — f 6, (voyez la quatrième Variante). 

En jouant ce cavalier à la seconde case de votre 
Roi, vous perdriez la partie, (Voyez le second Renvoi)* 
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(e) Il aurait mal joué, s'il eût pris le pion du fou 
de votre Roi. ( Voyez le troisième Renvoi). 

(f) En attaquant le pion du fou de rotre Roi avec 
son cavalier , il vous donnerait le tems d'établir vos pions 
au centre. ( Voyez le quatrième Renvoi). 

{g) Vous auriez pu pousser ce pion a pas, et occuper 
le centre pour un moment ; mais vous n'auriez jamais 
pu conserver cette position. ( v. le cinquième Renvoi). 

( h) Il aurait pu jouer F c 8 — g 4 , et alors vou* 

Îiuriez dû jouer h s — h 3, pour déloger son fou ou 
e forcer à faire pièce pour pièce. En gênerai, Une faut 
jamais laisser gêner vos pièces par la direction des fous* 
lorsque vous pouvez l'empêcher* 

(i ) Ces pions ont été joués, de part et d'autre, pour 
empêcher les fous de venir gêner les cavaliers. 

(â) Lorsque le pion de votre Dame ne peut pas masquer 
la direction du fou du Roi adve.se sur le pion du fou de 
votre Roi, vous devez conserver le fou de voue Dame, 
pour le poster à la troisième case de votre Roi : cette 
pièce est la seule que vous puissiez opposer avec succès ; 
au fou du Roi adverse. ' 

(/) S'il eût retiré son fou , au lieu de prendre le vôtre, 
il aurait perdu un tems. Lorsqu'il s'agit d'échanger des 
pièces , il faut toujours prendre le premier , à moins qu'il 
n'y ait pour vous un avantage de laisser d'abord prendre 
l'adversaire ; comme si vous vouliez dédoubler un pion* 
ou le faire changer de ligne etc. 
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Blanc. 

9. Des — e 3 ♦ 

10. F c 4 — e 6 t 

11. Cb 1 — ; d 2 
13. R roq. — g 1 



Noir* 

F c 8 — c 6 

D e 7 s— « 6 : (171) 

C b 8 — d 7 

R roq. ■— g 8 



(/rc ) Vous voyez ici l'utilité du pion de la tour poussé 
au septième coup ; car , sans cela , il pourrait à présent 
jouer C f 6 — g 4, en attaquant votre Dame, et en* 
suite pousser s pas le pion du fou de son Roi , pour le 
mettre en action* Ces sortes de tems sont précieux à 
saisir; surtout dans les parties où l'adversaire vous a forcé 
de sortir vos cavaliers devant vos pions* 

Cette partie est ^gale; le blanc a conservé l'avan- 
tage du trait. Celui des deux joueurs qui pourra le pre- 
mier mettre en action le pion du fou de son Roi, en le 
poussant a pas, aura l'arvantage de la position. 
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Premier Renvoi. 



Blanc, 

m m 

3. c 9 — c 3 

4. d 9 — d 4 

5. F c 4 — f 7 : t 

6. D d i — h 5 f 

7. D h 5 — c 5 : (d) 



Noir. 

» 

C b 8 — c 6 (a) 

e 5 — d 4 : (*) • 
R e 8 — f 7 ♦ (c) 

g 7 - g 6 



(a) Il joue ce cavalier , pour vous empêcher de pousser 
d 9 — d 4. Si , au lieu de ce coup, il jouait c 7 — c 6, 
vous pourriez également jouer d 9 — d 4 au coup 
suivant. 

(5) II aurait pu parer ce coup, en retirant son fou 
à la case b 6* ( Voyez le Supplément à ce Renvoi). 

(c) S'il ne prenait pas votre fou, vous prendriez le 
cavalier de son Roi , et vous joueriez ensuite b 9 — b 4, 
en attaquant son fou , puis vous pousseriez sur le cavalier 
de sa Dame , pour reprendre ensuite le pion avec celui 
du fou de votre Dame. 

(d) Dans cette position le blarjc a très-beau jeu* 
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Supplément au premier Renvoi. 



Blarjc. Noir* 

4. d S — d4 F c 5 — b 6 

5. Cgi— e 2 C fj8 - f 6 

6. D d 1 — d 3 R roq. — g 8 

7. f a — f 4 e 5 — d 4 ; 

8. C4 — c 5 (a) d 7 — d 5 (6) 

9. F c 4 — b 3 C f 6 — e 4 

10. c 3 — d 4 : f 7 —t 5 (c) 

11. C b 1 — c 3 F c 8 — e 6 (</) 



(a) S'il retire, sur ce coup, le cavalier de son Roi» 
il vous laisse le moyen d'établir vos pions au centre. 

(6) JJ profite de l'instant pour barrer votre fou, et 
procurer un poste au cavalier de son Roi. 

(c) Il pousse ce pion 3 pas, pour pouvoir ensuite 
placer le fou de sa Dame à la troisième case de son Roi. 

(d) Dans cette position, le noir a aussi beau jeu que 
le blanc* II y a, à la vérité* un pion passé et soutenu 
du côté du blanc ; mais cet avantage est compensé par 
le poste qu'occupe le cavalier du Roi noir, qui ne peut 
être déposté que par un pièce pour pièce ; et alors les 
pions noirs se réuniraient au centre, et il y aurait, de 
part et d'autre, le même avantage, c'est-à-dire, un pion 
passé. 
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Second Renvoi. 
Blanc. ' Noif. 

4. Cgi — ei («). F ç 5 — f 3 : f 

5. Hé î. — f 5 : D e 7 — c 5 f 

6. d a — d 4 De 5 — c 4 : 

7. C b 1 — a 3 D c 4 - e 6 (6) 



(a) Cette place serait la meilleure pour votre cavalier, 
si vous ne perdiez pas un pion sur le coup ; parce qu'en 
sortant le cavalier à cette case, il ne gêne point la 
marche des pions. 

(b) Le noir doit gagner, ayant t'avantage d'un plorj 
et une bonne position. 



Troisième Renvoi. 



4. 


C g 1 




f 3 


F c 5 




f 2 : f 


5. 


R e 1 




fâ : 


D e 7 




c 5 f 


6. 


d 3 




d 4 


D c 5 




c 4 X 


7« 


C f 3 




c 5 ; 


D c 4 




e 6 


■ 8. 


D d 1 




f 3 


d 7 




d 6 


9- 


Ce 5 




d 3 


C g 8 




f 6 


10. 


T h 1 




e 1 


R roq. 




gs 


11. 


F c 1 




f 4 


b 7 




b 6 


12. 


•C b 1 




d 3 


F c 8 




b 7 (a) 



(a) Dans cette position , vous avez l'avantage ; toutes 
vos pièces étant sorties et mieux disposées que celles 
de l'adversaire. 
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5. 


D d i 


— 


e 8 


6. 


d 9 


— 


d 4 


7- 


c 3 


— 


d 4: 


8. 


C b î 


— 


c 3 (a) 


9- 


F c 4 




d 3 


10. 


R roq. 




g i (c) 


n. 


b 8 




b 3 


13. 


F c 1 




d S (rf) 



(a) S'il prenait ce cavalier avec son fou -, votre jeu 
en serait meilleur , parceque ce coup porterait vos pions 
au centre. 

(£) Vous pourriez ici avancer le pion de votre Roi 
un pas , ce qui vous ferait gagner deux teins ; mais une 
fois ce pion avancé, il pourrait proposer d'échanger deux 
fois de pion , en poussant un pas le pion de sa Dame , 
ainsi que celui du fou de son Roi , et alors votre pion 
resterait isolé. Il vaut mieux laisser vos deux pions de 
iront, pour éviter d'ouvrir le jeu. 

(c) Il roque pour attaquer ensuite le pion de votre 
Roi avec sa tour. Vous devez donc aussi roquer de votre 
côté , afin de pouvoir , en cas d'attaque , soutenir ce 
pion avec votre tour. 

(d) L'avantage est évidemment de votre côté ; puis- 
que vous avez trois coups de plu» et vos pions plus avancés 



Quatrième Renvoi 

Blanc. Noir* \ 

C f 6 - g 4 l 
e 5 — d 4 : 

F c 5 — b 4 f 
Cg 4 - f6(*) 
R roq. — g 8 
d 7 — d 6 
h 7 h 6 
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que ceux de l'adversaire* Vous devez seulement faire 
ensorte de dégager le plutôt possible le pion du fou de 
votre Roi ; ce coup décidera entièrement la partie en 
voue faveur* 



Cinquième Renvoi. 

Blanc. Noir; 

6. d a — d4 e 5 — d 4 t 

7. c3-d4î F c 5 — b 4 f 

8. F c 1 - d 2 F b 4 — d 2 : f 

9. C b 1 — d a : (a) d 6 — d 5 

(a) Cette partie est absolument égale; vos pions se 
trouvent rompus. On peut cependant risquer ces sortes 
de débuts avec un joueur , à qui on fait avantage. 
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Seconde Variante. 





Blanc* 


Noir. 


y> • 


c 2 — e 4 


e 7 — c 5 


a» 


F f 1 — c 4 


C g 8 — t 6 


3. 


d 3 — d 3 


F f 8 — c 5 


4- 


C g i — f 3 (a) 


d 7 — d 6 


5. 


c a — c 3 


R roq. — g 8 (b) 


6. 


a si » a 4 


a 7 — a 5 (c) 


7, 


R. roq. — g 1 


F c 8 — c 6 (tf) ^ 


S. 


F c 4 — e 6 : 


f 7 — c 6 : 




Ddi-b3(0 


Dd 8 — c 8 * 


10. 


d 3 — d 4 


e 5 — d 4 t 


11. 


c 3 — d 4 : 


F c 5 — b 6 (/) 


12. 


C b 1 — c 3 


C b 8 — c 6 


i3. 


F c 1 — e 3 


C f 6 — g 4 


34. 


h a — h 3 (g) 


C g 4 — e 3 : 


i5. 


fa — e 3 j 


h 7 _ h 6 (h) 



(a) Quoique en général , on doive éviter de sortir 
les pièces devant les pions, ce coup est indispensable dans 
la situation présente , pour conserver l'avantage du trait. 
Vous pourriez néanmoins, sur ce même coup, jouer 
fa — f 4. Cette partie, quoique dangereuse, est très- 

■ 

bonne contre un joueur , à qui on ferait avantage. 

(£) Sl,auHeu de roquer, il avait joué F c 8 — g 4, 
vous auriez du jouer D d 8 — b 3, et vous auriez 
gagné la partie ; mais s'il jouait F c 8 — e 6, il faudrait 
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prendre son fou avec le vôtre, et ensuite jouer toujours 
D d 8 — b 3. 

(c) S'il n'eût pas poussé ce pion, vous autiez, avec 
les vôtres, forcé le fou de son Roi, 

(d) S'il eût joué F c 8 — g 4, il aurait fallu jouer 
d 3 — d 4 > et s'il eût pris votre cavalier avec son fou, 
vous auriez dû reprendre avec le piort du cavalier , pour 
mettre en jeu vos tours, et former une attaque sur les pions 
qui couvrent son Roi* 

(e) Votre Dame attaque deux pions, et il ne peut les 
soutenir tous deux qu'en jouant sa Dame à la case de son 
fou. Ce coup se rencontre fréquemment dans les commen- 
cemens de partie , et souvent dans ce cas l'adversaire ne 
peut soutenir deux pions à la fois, 

(/) S'il eût joué F c 5 — b 4, vous auriez dû 
soutenir le pion de votre Roi avec votre Dame. 

(g) Des pions doublés, quand ils ne sont point sépa- 
rés , ont la même valeur que les autres ; quelquefois même, 
c'est un avantage. 

(A) H joue ce pion, ^pour empêcher votre cavalier de 
venir attaquer le pion de son Roi. Il serait forcé de le 
défendre avec sa tour, ce qui vous donnerait le tems de # 

s 

doubler vos tours sur la ligne du fou de votre Roi. Il est 
bon d'observer que celui qui peut se rendre maître d'une 
ouverture avec ses tours doublées , a presque toujours 
l'avantage. C'est donc à l'adversaire de ne jamais céder 
ces sortes de passages. 
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Blanc. Noir. 

16. g « — g 4 g 7 — g 5 

17. T f 1 — fa D c 8 — d 7 

18. T a 1 — f 1 R g 8 — g 7 (1) 

(/) Dans cette position , le blanc doit s'occuper d« 
faire pousser un pas le pion du Roi noir , afin de pouvoii 
placer à la quatrième case du fou du Roi adverse, un 
cavalier soutenu par deux pions; ce qui déciderait la 
partie en laveur du blanc* Le noir doit donc chercher le 
moyen de doubler ses tours en opposition , et de mettre 
en action le pion du fou de sa Dame , en le poussant 
S pas. 



Troisième Variante. 





Blanc. 


Noir. 




e 2 — e 4 


e 7 — e 5 


»*• 


F f 1 — c 4 


F f 8 — c 5 




c a — c 3 


C45 8 — f 6 




d 'a — d 4 (a) 


e 5 — d 4 : 


5. 


c 3 — d 4 : (*) * 


F c 5 — b 4 t (c) 


6. 


t c 1 — d a 


F b 4 — d 8 : f 


7- 


C b 1 — d a : 


d 7 — d 5 (</) 


8. 


e 4 — d 5 : 


C f 6 — d 5 ; 


9* 


Dd 1 — b 3 (e) 


c 7 — c 6 


10. 


Cgi — e a 


R roq. — g 8 


u. 


R roq. — g 1 


C d 5 — b 6 (/) 


ia. 


F c 4 — d 3 


F c 8 — e 6 


i3. 


D b 3 — c z 


g 7 — g 6 


14. 


fa-f4(*) 


f 7 - f 5 (à) 
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(a) Vous pourriez ne pousser ce pion qu'un pas; mais 
alors votre position serait la même que dans la seconde 
Variante. 

(6 ) Âulieu de prendre , vous pourriez jouer e 4 — è 5 ; 
ce qui serait un très-bon coup contre un joueur à qui 
vous feriez avantage. ( Voyez le Renvoi sur ce coup). 

(c) La première, partie prouve qu'en retirant ce fou *> 
à la case b 6, on donne à l'adversaire la liberté d'établir ù \ 
ses pions au centre* 

( d) S'il n'eût pas joué ce coup , il vous aurait donné 
le terris d'occuper le centre avec vos pions. L'avantage 
qui en résulte, est suffisamment prouvé dans la. première 
partie et les Variantes qui précédent. 

(e) Vous pourriez jouer D c 2 — e 2 f ; mais ce 
coup lui donnerait le moyen de sortir le fou de sa Dame, 
d'ailleurs il faut toujours éviter de placer sa Dame sur la 
même ligne que son Roi , lorsque cette ligne est ouverte* 
et dégarnie de pions. 

(/) Il joue ce cavalier, afin de pouvoir sortir le fou 
de sa Dame , ou pour se défaire du fou de votre Roi* 

(g) Vous poussez ce pion, pour rompre ceux qui 
couvrent son Roi. 

- - 

(h) Le pion du fou de son Roi étant poussé 2 pas, 
vous devez chercher à poster un de vos cavaliers à la case 
e 5 ; dans ce poste, il ne peut être délogé, qu'il ne soit 
pris par une autre pièce, et alors vous réunissez vos pions 
au centre. 
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Blanc. 

15. Cds-f 3 

16. C f 3 — e 5 

17. Tai-di 

18. Des — d 2 (A) 

19. G c a — c 3 (/) 



(*) Il ne veut pas réunir vos pions, en prenant votr 
cavalier. 

(k) Ce coup est nécessaire, pour empêcher son cavalie 
de venir à la troisième case de votre Roi. 

( / ) Dans cette position, l'avantage est du coté du blanc 
en raison du> poste qu'occupe le cavalier de la Dame. Cepen* 
dant cet avantage n'est pas assez considérable pour déci- 
der la partie. Le noir doit surtout se garder de prendre 
le cavalier, avant d'avoir détruit un des pions qui le 
soutiennent ; ce qu'il peut faire en échangeant le pion 
du fou de sa Dame contre le pion de la Dame ; et alors 
les deux jeux seront égaux. 



■ 

Noir. 
C b 8 — d 7 

G d 7 — f 6 (f ) 
G b 6 — d 5 
a 7 — a 5 
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Renvoi. 
Blanc. Noir. 

5. C4-c5 D d 8 — c 7 (a) 

6. c 3 — d 4 ♦ F c 5 — b 4 f 
7* F c & ~ d 4 (6) F b 4 — d 4 :.f 
8. C b i— d 4 : d 7 — d 6. (c) 
g. D d i — e 4 d 6 e 5 ; 

10. d 4 — e 5 : C f 6 — d 7 

11. f a - f 4 f 7 — f 6 

12. C g 1 — f 3 f 61 — e 5 t (e) 

(a) S'il avait retiré son cavalier, ce seul coup aurait 
pu Vous procurer le gain de la partie». 

(b) Voua pourriez couvrir cet échec-, en jouant 
C b t *-c 3^ et s'il jouait ensuite C f 6 — e 4 » 
vous trouveriez le moyen de soutenir votre centre* Dans 
cette position, son meilleur coup serait de jouer d 7 — d 5. 

(c) S'il avait poussé, ce pion s pas , votre centre se 
trouverait en sûreté» 

(rf) Si vous eussiez joué f 4 — f 4 9 il aurait pu 
rompre Vos pions, en jouant lui-même c 7 - c 5. 

(e) On voit par ce Renvoi,, que le noir, ayant tou- 
jours joué le coup juste, est paivenuà. rompre vos pion? 
du centre. Ce qui prouve combien , lorsqu'on a deux 
pions de front au centre , il. est dangereux d'en pousser un 
ayant que lfadversaiip ait proposé d»'écbanger un des pions 
qui peuvent servir à les rompre. Si,, au lieu de pousser 
seulement un pas le pion p\c sa Dame et celui de son fou> 
il eût avancé deux pas l'un ou l'autre , voue centre fût 
îtsti *n sûreté. 
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Quatrième Variante. 


i', tJ 

■.° 

-' 




Blanc. 


iVo/r. 


: 
■ 

.i 




e 2 


-M 


c 7 — c 5 






F f î 


— c 4 


F f 8 — c 5 

• 




a 
o. 


C 3 


— c 3 


Dd 8 - f 6 (a) * 




yi 
4« 


C g 1 


- f 3 (b) 


C b 8 — c 6 (c) 




5. 


b S 


- b 4 (rf) 


F c 5 — b 6 






a 3 


— a 4 


a 7 — a 6 (e) 




•y 
/• 


d s 


- d 3 


d 7 — d 6 




©• 


b a 


— h 3 


h 7 — b 6 


> 


a. 


Dd i 


— c 2 


F c 8 — c 6 (/ ) 


■ 


lu» 


C b i 


— a 3 


C g 8 — e 7 






F c 4 


— c 6 : 


D f 6 — e 6 : (g) 




* 


C a 3 


— c 4 


* 

R roq. — g 8 (ft) 






C c 4 


— b 6 : 


c 7 — b 6 ; 






F c i 


— c 3 


C c 7 — c 8 






Rroq» 


— g * 


f 7 — f 5 




1 0* 


c 4 


— f 5 : (i) 


D e 6 — f 5 ♦ (A) 





v- 1 



(a) Aulieu de ce coup, il pourrait jouer D d 8 — h 4 ; 
( Voyez le Renvoi). 

(b) Il vous force à sortir ce cavalier devant votre pion, 
qu'il faudra tâcber de mettre en action, après les premiers 
coupe. Vous auriez pu parer son coup avec votre Dame; . 
mais vous préférez de la laisser il sa case, afin de pouvoir 
pousser en force le pion de h Dame sur le fou de son 
Roi. 

(c) ii r 
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(c) Il joue ce cavalier, pour vous empêcher de jouet 
d 2 — d 4 ; ce qui masquerait l'attaque de son fou. 

(rf) Il n'est pas toujours avantageux de pousser les 
pions des ailes , et il ne faut pas le faire sans de bonnes ' 
raisons. 

(e) S'il avait poussé ce pion s pas, il aurait fallu 
pousser le vôtre sur son cavalier, selon la régie générale, 
d'avancer toujours le pion attaqué. 

(f) Ne pouvant masquer la direction de votre fou 
avec ses pions , il lui oppose celui de sa Dame. 

(g) Il pourrait reprendre avec son pion, et ce ne 
serait point mal joué. 

(h) S'il avait roqué du côté de sa Dame, il vous 
aurait donné l'avantage de la position. 

(/) Si vous n'aviez pas pris ce pion , il l'aurait encore 
avancé un pas sur votre fou qu'il aurait déposté ; ce qui 
lui aurait facilité le moyen d'attaquer, avec ses pions, 
. le côté de votre Roi. 

* ■ 

(A) Dans cette position, vous devez chercher à échanger 
le pion du fou de votre Roi , contre celui du Roi adverse, 
et alors l'avantage sera de votre côté. 



B 
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Renvoi. 





Blanc* 


iVb/r. 


3, 


c a- — c 3 


D d 8 — h 4 


A* 


Dd î — es 


C g 8 — f 6 


5. 

s/m 


d 2 — d 3 


C f 6 — g 4 


6, 


a 2 — g 3 (a) 


D h 4 — f 6 (&) 


7, 


Cgi — h 3 (c) 


d 7 — d 6 


8» 


f a — f 3 


C g 4 — * 3 (tf) 


9- 


p c i — c 3 : 


F c 5 — e 3 ; 


10. 


De 2 - « 3 ; 


F c 8 — h 3 ; 


1 !• 


C b i — d 9 


C b 8 — d 7 («) 



(a) Vous pourriez sur ce coup jouer Cgi — f 3. 

(>&) Si, au lieu de retirer sa Dame, il avait pris le 
pion du fou de votre Roi , en donnant échec , vous auriez 
pris son fou avec votre Dame , et vpus auriez gajgné une 
pièce- 

(c) Quoique cette case ne soit pas la meilleure pour 
sortir les cavaliers, ce coup devient néanmoins nécessaire 
dans cette position* 

(d) S'il avait retiré ce cavalier, vous auriez joué 
C h 3 — f 2 , et le coup suivant F c 1 -r- e 3 , pour 
vous défaire du fou de son Roi. 

(e) Il est évident que le blanc a plusieurs coups sur le 
noir; la raison est que le rioir a sorti sa Dame trop tôt, 
et que dans la situation présente , elle n'occupe pas encore 
Ja case où elle devrait être. ^ 

| 

L 




2 7 

SECONDE PARTIE. 



Blanc* Noir* 



1. 


e s 


— e 4 


e 7 


- e 5 


9. 


F f i 


— c 4 


c 7 


— c 6 


3. 


d 2 


- à 4 («) 


e 5 


— d 4 : (*) * 


4. 


Dd î 


— d 4 : 


à 7 


— d 6 


5. 


f s 


- f 4 


F c 8 


— e 6 (c) 


6. 


F c 4 


-à% 


d 6 


— d 5 


7- 


e 4 


— e 5 


c 6 


— c 5. 



(a) Vous devez pousser ce pion 2 pas, pour l'empê- 
cher de porter ses pions au centre , ce qu'il ferait en 
jouant d 7 — d 5 , en attaquant votre fou ; et par ce 
coup il gagnerait sur vous l'avantage du trait, 

(6) Si, au lieu de prendre, il jouait d 7 — d 5, 
cela changerait totalement la partie. {Voyez le premier 
Renvoi). . 

(c) Il joue ce. fou pour deux raisons: la première, 
pour pouvoir pousser le pion de sa Dame, et par-là faire 
place au fou de son Roi ; la seconde, pour l'opposer au 
fou de votre Roi, et s'en défaire dans l'occasion, selon 
la règle déjà présente dans la première paitie. 
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Blanc. Noir. 



8. 


D d 4 




f s 
* * 


C b 8 




c 6 * 


o. 

y* 


C Q 




c 1 


C 7 




e 6 




h fi 




h 3 


h 7 




h 5 (e) 

u «# \ * y 


1 , 


0 * 






C g S 

0 




h 6 


2. 


C g 1 




f 3 


F f 8 












a 4 


C h 6 




f 5 




R c 1 




f 1 

* • 


h 5 












5 


C f 5 




g 3 + 




R f 1 




g 2 


C g 3 




h 1 : 


17. 


R g 2 




h » : U) 


Dd g 






18. 


D f s 




g 1 (A) 


a 7 




a 5 


19. 


F c 1 




e 3 (0 


b 7 




b 6 



(d) Si, au lieu de sortir ses pièces, comme il fait en 
jouant ce cavalier, il continuait de pousser ses pions en 
avant , il risquerait de perdre la partie. Il faut observer 
qu'un ou même deux pions , lorsqu'ils sont trop avancés, 
courent grand risque d'être perdus, à moins qu'ils ne 
puissent être soutenus ou remplacés par d'autres , ou que 
toutes les pièces n'aient le champ libre pour les secourir. 

Voyez le second Renvoi, dont l'objet est de prouver 
que deux pions de front à la quatrième ligne, valent 
beaucoup mieux que s'ils étaient à la sixième. 

(e) Il pousse ce pion s pas, pour empêcher les vôtres 
d'avancer sur les siens. Dans la situation présente , il y a 
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de part et d autre, deux corps égaux de pions sur l'échi- 
quier. Vous en avez quatre du côté de votre Roi contre 
trois des siens, et il en a quatre contre trois des vôtres 
du côté de sa Dame. Celui qui pourra le premier séparer 
les pions de son adversaire, où ils sont en plus grand 
nombre que les siens , doit indubitablement gagner la 
partie. 

(/) Ce coup est essentiel, parce qu'en jouant h 5 — h 4, 
il couperait la communication de vos pions. Celui du 
cavalier de votre Roi ne pourrait jamais joindre celui de 
votre fou, sans s'exposer à être pris par le pion de sa tour. ^ 

(ë) Quoiqu'une tour soit une pièce plus importante 
qu'un cavalier, votre jeu est peut-être meilleur que le 
sien , parce que cet échange met votre Roi en sûreté , et 
gué vous êtes en état de former une attaque de quelque 
côté qu'il puisse roquer» 

{h) Ce coup est essentiel pour soutenir le pion du cav. 
de votre Roi , et empêcher qu'il ne sacrifie son fou pour vos 
deux pions , ce qu'il ferait indubitablement. La force de 
votre jeu consistant à présent dans vos pions , il doit 
chercher à les rompre , d'autant plus que par là il gagne- 
rait sur vous une attaque qui pourrait causer la perte de 
votre partie. 

(/) Vous jouez ce fou , dans l'intention de lui faire 
pousser le pion du fou ds sa Dame; ce qui donnerait 
passage à vos cavaliers et vous procurerait le gain de la 
partie en peu de coups. 

• * 
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Noir. 




20. 


C b 1 — a 3 


R roq. — c 8 




fil. 


F d 3 — a 6 f 


R •€ 8 — c 7 






C a 3 — c 2 (/) 


T d 8 — a 8 




*3. 


F a 6 — b 5 


D d 7 — d 8 




«4. 


b 2 — b 4 


D d 8 — f 8 




s5. 


b 4 — c 5 : 


b 6 — c 5 


♦ 
♦ 


s 6. 


C f 3 — d 2 («) 


c 5 — c 4 


(0) 




C d 2 — f 3 


f 7 — f 6 




28. 


F c 3 — b 6 f 


R c 7 — b 7 






F b 5 — c 6 : f 


R b 7 — c 6 


♦ 


3o. 


C f 3 — d 4 t 


R c 6 — d 7 


(?) 


3x. 


f 4 — f 5 


F c 6 — g 8 




32. 


c 5 — e 6 f 


R d 7 — e S 




33. 


C d 4 — b 5 


F c 7 — d 6 




34. 


Dgi — d 4 (0 


Perdu. 





(A) II roque de ce côté, pour éviter l'attaque de vos 
pions sûr son Roi , ayant moins à Craindre du côté où 
ils sont moins avancés. 

(/) Si vous lui eussiez donné échec avec le cavalier, 
vous auriez embarrassé votre fou et perdu plusieurs teins. 
Il vaut donc mieux rétrograder. 

(m) II joue sa ÏXime pour la porter ensuite à la case 
f 8j a mieux soutenir le pion du fou de sa Dame. 
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Second Renvoi , 
au 8 e coup du Noïr. 



A r <5/> 




\ 

4 
i 

Google 
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(/i) Vous jouez ce cavalier, pour suivre votre attaque 
sur son pion, dont dépend toute la partie» 

(o) H joue ce pion pour gagner un coup, et pour 
empêcher le cavalier de votre Roi de se porter à la case 
b 3. Comme ce coup peut se jouer différemment, voyez 
le troisième Renvoi. 

• 

(/>) Vos cavaliers ayant une libre entrée dans son 
jeu , il perd nécessairement la partie , quelque autre pièce 
qu'il puisse jouer» 

(q) S'il prend avec son Roi le fou de votre Dame, 
il perd sa Dame par un échec à la découverte ; et s'il 
retire son Roi ailleurs , il perd le fou de sa Dame. 

(r) Votre Dame prend ensuite le pion de la sienne, 
entre dans son jeu, met toutes ses pièces en prise et 
gagne la partie. 
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Premier Renvoi» 





Blanc. 


Jyoïr. 


9. 


cl 2 — d 4 


d 7 — d 5 


4. 


c 4 — d 5 * 


c 6 — d 5 


5. 


F c 4 — b 5 f 


F c 8 — d 7 


6. 


F b 5 — d 7 î f 


C b 8 — d 7 


7- 


d 4 — .e 5 : 


C d 7 — e 5 


8, 


D d 1 — e a 


D d 8 — e 7 


9- 


C b 1 — c 3 


R roq. — c 8 


10. 


Fci - f 4 


C c 5 — c 6 


1 1. 


R roq. — ci 


D e 7 — c a 


12. 


C g 1 — e a : 


d 5 — d 4 


i3. 


C c 3 — e 4 


f 7 — f 6 


14. 


ha — h 4 


h 7 — h 5 


i5. 


T h 1 — h 3 


C g 8 — h 6 


16. 


F f 4 — h 6 : 


T h 8 — h 6 


17- 


T h 3 — d 3 


T d 8 — e 8 


18. 


C e a — d 4 : 


C c 6 — b 4 


19- 


T d 3 — c 3 


C b 4 — a 2 


ao. 


R c 1 — b 1 


C a q — b 4 


SI. 


C e 4 — d 6 f 


Perdu. 



Digitized by Google 



Troisième Renvoi , 
au 26. e coup du Noir. 



Noir 




Blanc 

abcdefgli 
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Second Renvoi. 







Noir» 


8. 


D d 4 


— fa 


ç 5 — c 4 




F d 3 


— es 


d 5 — d 4 


10. 


c 2 


— c 3 


d 4 — d 3 


il. 


F e % 


- f 3 


F c 6 — d 5 


12. 


b 2 


— b 3 


b 7 — b 5 


i3. 


a s 


— a 4 


c 4 — b 3 ; 


14. 


a 4 


— b 5 : 


F d 5 — f 3 î 


i5. 


C g 1 


— f 3 ; 


C b 8 — d 7 


16. 


F c 1 


— e 3 


T a 8 — b 8 


17- 


c 3 


» 

— c 4 


C d 7 — b 6 


18. 


C b 1 


— d 3 


F f 8 — b 4 


*9- 


R roq. 


— g » («) 








Troisième 


Renvoi. 


26. 


C f 3 


- d a 


f 7 — f d 




C d s 


— b 3 


c 5 — c 4 


28. 


* 

F e 3 


— b 6 f 


R c 7 — b 7 


s 9. 


C b 3 


— c 5 + 


F e 7 — c 5 t 


3o. 


F b 6 


— c 5 : 


D f 8 — c 8 


3t. 


T a 1 


— b k 


R b 7 — c 7 


3s. 


F c 5 


— d 6 f 


R c 7 — d 8 


33. 


B g 1 


— b 6 f 


Perdu» 



(a) Dans cette position, vous devez gagner la partie, 
parce que vos pions à droite sont soutenus, et que ceux 
de l'adversaire , étant séparés , doivent être perdus. 
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34 fr . 1 

pariante. 
Blanc. Noir. 



»»• 


e a 


— 


t 4 


c 7 


— — 


m 

e 5 


»«• 


F f i 


— 


c 4 


c 7 





c 6 (a) 


„3. 


d a 


— 


d 4 


e 5 





d 4 : (ô) * 


»<• 


D d i 


— 


d 4 : 


d 7 




d 6 (c) 




f 3 


■ 




F c 8 


■ 




e 6 (d) 


6. 


F c 4 


— 


e 6 : 


f 7 





e 6 ; 


7- 


c a 


— 


c 4 


d 6 





d 5 (e) * 


8. 


c 4 


— 


d 5 : 


e 6 


— 


d 5 : (/) 


9- 


t 

e 4 


— 


* 

e 5 


c 6 





*• 

c 5 


10. 


Dd 4 


— 


fa (g) 


C b 8 





c 6 


il. 


C g i 


— 


f 3 


d 5 





d 4 (A)'*' 


12. 


R roq. 




S » 


D d 8 




d 5 


i3. 


T f I 




d i (0 


R roq. 




c 8 (A) 


M- 


b 9 




b 3 


C g 8 


« 


h 6 


i5. 


C b î 




a 3 


F f 8 




e 7 - 


«6. 


F c i 




b 3 (/) 









(a) Il se préparc à jouer d 7 — d 5, pour masquer 
la direction du fou de votre Roi , occuper le centre 
avec ses pions » et; regagner sur vous l'avantage du trait. 

(6) Il aurait pu , en suivant son projet, jouer 
d 7 — d 5 ; (voyez le premier Renvoi). 

(c) S'il avait joué C g 8 — f 6, vous deviez atta- 
quer son cavalier, en jouant e 4 — e 5, et par ce 
coup, vous aurki gagné plusieurs traits. 
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(</) Ne pouvant masquer la direction du fou de votre 
Roi avec le pion de sa Dame, il lui oppose le fou de 
sa Dame. Si, au lieu de ce coup, il eût joué f 7 — £5, 
vous auriez dû avancer le pion de votre Roi» 

(e) Il joue ce coup pour rompre vos pions du centre, 
ou pour s'y établir lui - même en force du côte de sa 
Dame. Il aurait mal joué , en poussant sur votre Dame le 
pion du fou de la sienne. {Voyez le second Renvoi)* 

(/) Il jouerait mal en reprenant avec le pion du fou 
de sa Dame ; ses pièces se trouveraient renfermées et 
occuperaient moins de terrain que les vôtres. 

(g) Ce serait mal joué que de donner échec avec 
• votre Dame ; il ne faut jamais l'éloigner du centre ; on 
doit la maintenir sous les pions ; surtout dans le com- 
mencement d'une partie. 

' ( h ) H aurait très-mal joué s'il eût pousse 1 le pion dti 
fou de sa Dame. Dans un groupe de pions, il est très- 
important de pousser en avant celui qui est en tête. 

(*) Ce coup est essentiel pour l'empêcher de pousser 
le pion du fou de sa Dame ; ce qui lui donnerait deux 
pions de front sur votre terrain , et procurerait une sortie 
avantageuse au fou de son Roi. 

(A) S'il avait joué b 7 — b 5 , vous auriez gagné un 
pion en attaquant sa Dame avec le cavalier de la vôtre. 

(/) Cette partie est très-égale. La position de l'un est 
aussi bonne que celle de l'autre ; les deux fous sont gênés 
et les tours sont libres» 
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Premier Renvoi. 
Blanc. Noir. 



3. 


d 3 


— d 4 


d 7 
# 


— d 5 


**• 


e 4 


— d 5 : 


c 6 


— d 5 : 


5. 


F c 4 


— b 5 + (a) 


F c 8 


— d 7 


6. 


F b 5 


— d 7 î t 


C b 8 


— d 7 : 


/ 


d 4 


— c 5 î 


C d 7 


— e 5 : 


8. 


D d î 


— e s 


D d 8 


-e 7 (*) 


9- 


C b î 


— c 3 


R roq. 


— c 8 


10. 


F c î 


- f 4 


C e 5 


— c 6 




R roq. 


— c i (c) 




• 



(a) Si, au lieu de donner échec, vous aviez joué 
F c 4 — b 3| vous auriez perdu l'avantage du trait , 
ainsi que celui de la position , parce qu'il se serait em- 
paré du centre , en poussant le pion de son Roi. 

(6) S'il avait soutenu son cavalier de toute autré 
manière , vous l'auriez gagné sur le coup en jouant 
f 2 — f 4- 

(c) Dans cette position, vous devez vous occuper 
principalement de deux choses : h première , de conser- 
ver le fou de votre Dame qui, par sa direction, gène 
le Roi adverse ; la seconde , d'attaquer le pion de sa 
Dame qui, étant séparé des autres pions, ne peut plus 
être soutenu que par des pièces. Il est toujours avanta- 
geux d'attaquer un pion isolé, ne fût-ce que pour occuper 
les pièces de l'adversaire. 

- 

i 

I 
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Second Renvoi , 
au 7.* coup du Noir. 



Noir 




Blanc 



abcdefgh 



* 
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Second 

Blanc. 



/• 


C Q 

Vf • 


Vf 4. . 


<>• 


u u 4 


ri ^ 
— a d 


9- 


C b i 


— c 3 


10. 




— a 3 (6) 


il. 


Cgi 


— f 3 


12. 


g a 


- g 3 (c) 



Renvoi. 

JVo/r. 
c 6 — c 5 (a) 
C — f 6 

C b 8 - c 6 
F f 8 — c 5r 

R roq. — g 8 

C c 6 — a 5 (rf) 



(a) Ce coup décide le gain de la partie. Il ne faut 
plus lui laisser l'occasion de pousser le pion de sa Daine* 
Si vous parvenez à l'en empêcher, le fou de son Roi restera 
enfermé , et vos pièces occuperont beaucoup plus de ter- 
rain que les siennes. * 

(6) Ce coup est essentiel, parce qu'il aurait attaqué 
votre Dame avec le cavalier de la sienne , ce qui lui au- 
rait donné nne pièce de plus sur la case d 5, pour pou- 
voir ensuite avancer le pion de sa Dame , et par ce moyen 
dégager ses pièces. 

(c) Si vous aviez joué F c i — e 3, il aurait joué 
C f 6 — g 4, pour prendre votre fou , ce qui aurait 
mis en liberté celui de son Roi. Il est avantageux de 
conserver un fou de même couleur que celui de l'adver- 
saire; la direction des fous est k craindre presque dans 
tous les cas , et l'on ne peut s'en garantir bien sûrement 
qu'en leur opposant d'autres fous. 

(d) Il joue ce cavalier pour l'échanger contre YOtre fou. 
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Blanc» 


JVb/r. 


i3. 


F c 1 — c 3 


C a 5 fc 3 


14. V 


T a 1 — d 1 


C f fi — Cf yf 

vi 1 u — g 4 


i5. 


F e 3 e î f«} 


a a fi / f\ 

a 7 — a 0 V J / 


16. 


h a — h 3 


C g 4 — f 6 


*/• 


JL 5 t — — C %J 


vj 1 0 n d 


18. 


C c 3 — c 2 


Cb3-a5(s) 


ig. 


R roq g 1 ( A ) 



(c) Toutes ces marches de cavaliers ne sont pas à 
craindre ; elles ne rompent point voue centre , et vous 
ferez retirer ces mêmes cavaliers , quand vous le jugerez 
à-propos. Ce qui prouve que les véritables attaques ne 
subsistent que lorsqu'elles sont formées par plusieurs pièces 
réunies et bien rarement avec une ou deux. 

(/) II joue ce coup y pour empêcher le cavalier de 
votre Dame de venir attaquer le pion de la sienne. 

r 

(g ) Au lieu de jouer ce cavalier , il aurait pu le sou- 
tenir en jouant D d 8 — b 6 > et alors vous auriez 
pousse* le pion du cavalier de votre Roi. 

(h) Dans cette position le blanc doit gagner, s'il peut 
empêcher le pion de la Dame adverse d'avancer. Il ne 
doit point se presser de pousser les pions de la droite h 
que le Roi ne soit à portée de les soutenir* 



Digitized by Google 



■ 



■ - 



\ 



: 



Digitized by Google 



39 



Troisième Renvoi, 
au 11/ coup du Noir. 



Noir 




JManc 



abcdefgh 



i 
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Troisième Renvoi» 
Blanc. Noir. 

11. C g 1 — f 3 c 5 — c 4 

12. F c 1 — e 3 F f 8 — b 4 f 

13. C b 1 — c 3 (a) C g 8 — e 7 

14. R 10'q gi C e 7 — f 5 (ô) 

15. T a 1 — d 1 (e) C f 5 — e 3 : 

16. D f a — e 3 : C c 6 — e 7 
17- R g I - hi (rf) F b 4 — c 3 : (e) 
18. b * — c 3 ; R roq. — g 8 (/) 

(a) S'il prend votre cavalier, le pion de sa Dame 
doit incessamment vous appartenir» parce qu'il ne peut 
être soutenu par aucun autre pion v et que vous pouvez 
l'attaquer avec toutes vos pièces. 

(by II joue ce cavalier pour se déïaire de votre Fou, 
et pour procurer par la suite, au fou de son Roi, une 
! direction sur votre Dame et votre Roi j ce qui serait fort 
' à craindre. 

(c) Vous jouez cette tour pour l'obliger à soutenir le 
, pion de sa Dame , ou à prendre le cavalier de la vâtre. 
» (</) Vous auriez pu prendre le pion de sa Dame avec 
votre cavalier, et jouer ensuite D e 3 — e 4, pour 
forcer son cavalier ; mais il aurait dégagé sa Dame par 
échec* Aussi vous devez commencer par ranger votre Roi 
à l'abri de l'échec. 

(e) Il est obligé de prendre votre cavalier, pour con- 
server le pion de sa Dame» 

(/) Dans cette position , le blanc doit gagner la partie. 
Il s'agit seulement de ne pas laisser mettre en action le 
pion- de la Dame adverse , et de soutenir le centre , sans 
se presser d'avancer les pions. 
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TROISIEME PARTIE. 



Blanc. Noir. . 



1. 


e 9 




e 4 


c 7 




c 5 (a) 


9. 


fa 





f 4 


C b 8 





c 6 (6) 


3. 


Cgi 





f 3 


e 7 




e 6 


4. 


c S 




c 3 (c) 


d 7 




d 5 


5. 


c 4 




e 5 


f 7 




f 5 (</) 


6. 


d 2 




d 4 


C g 8 




h 6 (e) 


7« 


F c i 




e 3 


D d 8 




b 6 (f) 


8. 


D d î 




d 9 


C h 6 




f 7 (5) 


9- 


d 4 




c 5 : (h) 


F f 8 




c 5 ♦ 


io. 


F e 3 




c .5 ♦ 


D b 6 




c 5 ; 



(a) Cette manière d'ouvrir le jeu f lorsqu'on n'a pas 
le trait , est absolument défensive , sans toutefois être la 
meilleure, surtout si Ton fait avantage ; mais elle est très- 
bonne pour pouvoir apprécier les forces d'un adversaire 
dont on ne connait pas le jeu. 

{b) Il aurait pu sur ce coup vous forcer 1 jouer le 
gambit en poussant e 7 — e 5 , et vous n'auriez pu 
prendre son pion , sans vous exposer à recevoir de sa 

Dame un échec qui lui aurait procuré le gain de la partie. 

* 

(c) Vous auriez pu jouer d s — d 4 , pour échanger 
votre pion contre celui du fou de sa Dame. Ce coup ne 
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serait pas mauvais ; mais dans ce cas vous devriez con- 
server le fou de votre Dame , pour l'opposer au besoin 
à celui de son Roi » qui , placé à la case c 5 , vous 
empêcherait de roquer à votre droite et gênerait toutes 
vos pièces* 

(</) Il aurait pu, au lieu de ce coup, pousser un 
pas le pion de sa Dame; alors vous auriez du prendre 
son pion avec le vôtre, pour Pempêcher d'établir du côté 
de sa Dame la même position qui se trouve du côté de 
votre .Roi. 

(e) Il jouerait mal en prenant le pion de votre Dame, 
parce qu'il faciliterait par ce coup la sortie du cavalier 
de votre Dame. De même, vous auriez mal joué en 
prenant son pion avec le vôtre , parce que par-là vous 
procureriez une place importante à son fou. 

(/) Il attaque le pion du cavalier de votre Roi, dans 
le dessein de vous le faire pousser un pas ; mais il vaut 
mieux le soutenir, parce que si vous l'avanciez, il pourrait; 
en jouant a 7 — a 5 , former avec succès son attaque 
sur votre gauche* 

(g) S'il eût attaqué, le fou de votre Dame avec ce 
cavalier, vous n'auriez pas dû lui laisser faire pièce pour 
pièce ; mais il aurait fallu retirer votre fou et forcer 
ensuite son cavalier à la retraite» 

» 

(A) Ne pouvant soi tir le cavalier de votre Dame, sans 
risquer de doubler un pion, ou d'avoir votre Dame forcée, 
vous devez absolument vous défaire du fou de son Roi. 
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11. 

i3. 

14* 
i5. 

16. 

17- 
18. 

19. 



Blanc* 
C b 1 — a 3 (0 

g a — g 3 
h 2 — h 4 
g 3 — f 4 : 
C f 3 — g 5 
C a 3 — c a 
Ces — d 4 (p) 
F f 1 — c a 
R roq. — g 1 (ç) 
T a 1 — c 1 (r) 



Noir. 
g 7 ~ g 5 (*) 
h 7 — h 5 (/) 

g 5 — f 4 : (m) 
Th8 — g8(n) 
C f 7 — h 6 (o) 

C h 6 — g 4 
R c 8 — c 7 

F c 8 — d 7 

T a 8 — c 8 



(1) Votre dessein est de porter ce cavalier à la case 
d 4 où il joindra celui de votre Roi. Ce poste , dans la 
position présente, est le plus avantageux qu'il puisse 
occuper. En général , lorsqu'on a deux cavaliers , il est 
essentiel d'établir entre eux une communication réciproque, 
et de les poster sur des cases où les pions de l'adversaire 
ne puissent ni les attaquer , ni les forcer à la retraite. 

(A) Il pousse ce pion pour rompre votre centre, et 
vous joueriez mal en prenant le pion* 

{D II pousse ce pion à dessein défaire une ouverture 
à la tour de son Roi , et si vous lui donniez le teras de 
l'avancer encore un pas , il pourrait forcer et rompre la 
queue de vos pions. 

(m) Le cavalier de votre Roi pouvant se poster à la 
case g 5 , soutenu par deux pions, il prend votre pion 
pour procurer à son cavalier un poste semblable. 
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(n) Il joue cette tour pour s'emparer de la ligne. C'est 
ici un exemple des cas où Ton peut sacrifier une tour 
pour une autre pièce. Si vous ne fermiez pas cette ligne 
avec votre cavalier, il porterait sa tour a la case g 4, 
appuyée et soutenue par deux pions , et vous ne pourriez 
la prendre qu'en réunissant ses pions. 

(o) Il joue ce cavalier, dans le dessein de le porter 
& la case g 4, où il aura un poste semblable à celui 
qu'occupe le vôtre* 

(/>) Par ce coup vous masquez la direction de sa Dame, 
et vos deux cavaliers se trouvent réunis pour attaquer et 
prendre le pion de son Roi. 

(ç) Il serait dangereux de roquer à votre gauche, 
parce qu'il pourrait aisément former une attaque sur votre 
Roi. D'ailleurs, dans cette position , votre Roi doit venir 
occuper la case g 3, pour contenir le cavalier adverse, 
et en même tems soutenir vos pions. 

(r ) Ce coup est nécessaire pour l'empêcher de se rendre 
maître de la ligne, en prenant votre cavalier avec le sien. 
Cette position lui ferait gagner la partie. Il faut toujours 
opposer les tours à celles de l'adversaire , et ne jamais lui 
céder les ouvertures. — Dans cette situation , les deux 
jeux sont à-peu-près égaux. Le blanc a néanmoins une 
sorte d'avantage , en ce qu'il a un pion avancé sur le 
terrain du noir. 
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QUATRIEME PARTIE. * 



Jeu de défense. 
Noir. Blanc. 



m 

!• 


c 7 




e d 


e 9 




e 4 


4% 

2. 


C g 5 




I 0 


d st 




a o 


a 


±* I o 




C D ^ 


I 2 




f 4 (a) 


■ M 

4» 


d 7 




a 0 


C 8 




c a 


5. 


e 5 




f 4 : 


F c i 




f 4 î 


6. 


F c 8 




g 4 


c g i 




f 3(0 


7- 


C b 8 




d 7 


d 3 




d 4 


8. 


F c 5 




b 6 


F f i 




d 3 (rf) 


9- 


D d 8 




« 7 


D d i 




e 2 


ÎO. 


R roq. 




g 8 (e) * 


C b i 




d 3 


n. 


C f 6 




»» 5 (/) 


Des 




e 3 



* Cette partie n'est pas exactement correcte : mais le 
début des blancs est très-bon f surtout lorsqu'on fait 
avantage* 

(a) C'est toujours un avantage d'échanger le pion du 
fou de votre Roi , contre celui du Roi adverse ; puisque 
par ce moyen le pion de votre Roi et celui de votre 
Dame peuvent se placer au centre de l'échiquier. De 
plus, en roquant à droite, votre tour se trouve en état 
d'agir dés le commencement de la partie. ( Voyez le 
premier Renvoi), 
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(5) S'il refuse de prendre le pion de votre fou , vous 
devez le laisser en prise» et ne le pousser en avant que 
lorsqu'il a roqué » et ensuite former l'attaque sur les pions 
qui couvrent son Roi, avec vos pions de la droite. 
( Voyez le second Renvoi). 

Régie générale : on ne doit point aisément se déter- 
miner à pousser les pions des ailes» avant que l'adver- 
saire ait roqué, parce qu'il se retirera toujours du côté 

où vos pions sont le moins avancés» et» par conséquents 
le moins en état de lui nuire» 

* 

( c ) S'il prenait votre cavalier avec son fou , il fau- 
drait reprendre du pion» pour porter la force de vos 
pions vers le centre. 

(d ) C'est la meilleure case que puisse occuper le fou 
de votre Roi» après la case c 4. A cette place il peut 
vous servir à former l'attaque sur le pion de la tour du 
Roi , si l'adversaire roque de ce côté. 

(e) S'il eût roqué du côté de sa Dame» vous auriez 
dû roquer du côté de votre Roi » pour attaquer ensuite 
plus aisément avec les pions de votre gauche. En général» 
on ne doit point se presser de former une attaque de 
pions, avant qu'ils soient tous bien soutenus par eux- 
mêmes et par les pièces ; sans quoi ces sortes d'attaques 
se trouvent entièrement manquées. ( Voyez le troisième 
Renvoi). > 

(/) U joue son cavalier » pour pouvoir jouer ensuite 
f 7 — f 5» et tacher de rompre la ligne de vos pions. 



Digitized 



46 

Noir. Blanc. 



15. 

mm. 


C h 5 




f 4 ♦ f*} 


D 


e 3 




f 4 


• 


i3. 


F E 4 








0 * 




f 3 


♦ 
♦ 


1 A, 


f 7 




f 5 


n 


f 4 




e 3 






f 5 




e 4 î 




f 3 




e A 


♦ 
• 


16. 


T f 8 








h a 




h 4 

*•» »4 


\*J 




T a 8 




f 8 


R 


ron. 




C 1 




18. 


C 7 




c 5 




e 4 




e 5 


V* J 


1 0. 


d 6 








d 4 




d S 




so. 


F b 6 




c 7 


c 


d 9 




e 4 


(w) 


SI. 


T f 6 




f 3 


D 


g3 




g 9 




S 2. 


D e 7 




f 7 («) 


C 


e 4 




g5 





(g) Si, au lieu de prendre votre fou, il avait pouss< 
f 7 — f 5, vous auriez dû attaquer sa Darne avec h 
fou de la vôtre, et le coup d'après jouer h s — h 3 
pour le forcer à prendre votre cavalier ; et en ce cas 
vous auriez dû reprendre son fou avec le pion, pour sou 
tenir d'autant mieux celui de votre Roi , et le remplace 
s'il venait à être pris* 

(h) S'il ne prenait pas ce cavalier, son fou se trou 
verait enfermé par vos pions, ou il perdrait trois coup 
inutilement, ce qui causerait la ruine entière de son jeu 

(£) Il joue cette tour, pour attaquer et déplacer votn 
Dame , ou pour la doubler avec son autre tour, 

(A) Vous poussez ce pion s pas, pour faire place i 
votre Dame au cas qu'elle soit attaquée par la tour d< 



son Roi. 
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( /) Ce coup est difficile, et il faut être bon joueur pour 
pouvoir bien en juger. En général , lorsqu'il se trouve un 
cordon de pions situés les uns après les autres» il faut 
faire en sorte que celui qui est en tête, conserve toujours 
son poste. Le pion de votre Roi ne se trouvant point sur 
la même couleur ou la même ligne oblique que les autres, 
votre adversaire a poussé c 7 — c 5 pour deux raisons: 
la première, pour vous engager à avancer celui de votre 
Dame, qui* alors serait arrêté par le pion de la sienne; 
en sorte que le pion de votre Ror, resté en arriére, vous 
deviendrait inutile ; la seconde , pour empêcher en même 
N tems le fou de votre Roi de battre sur le pion de sa tour. 
Vous devez donc avancer le pion de votre Roi sur la 
tour et même le sacrifier, parce qu'en le prenant, l'ad- 
versaire ouvre un passage libre au pion de votre Dame, 
que vous avancerez d'abord pour le soutenir ensuite avec 
vos autres pions. Ce pion doit aller à Dame, ou vous 
procurer un avantage assez considérable pour décider le 
gain de la partie. Il est vrai que le pion de sa Dame , 
occupant la ligne de son Roi, se trouve passé, et parait ; 
avoir le même avantage de pouvoir faire Dame ; mais ce 
pion étant isolé, doit nécessairement être pris, puisque 
vous pouvez l'attaquer avec toutes vos pièces, 

(m) Il est nécessaire déjouer ce cavalier, pour arrêter 
le pion de son Roi, d'autant plus que ce pion ferme à 
présent le passage à son fou et à son cavalier. 

(n) Il joue sa Dame pour donner ensuite échec. Si, 
au lieu de ce coup , il eût poussé h 7 — h 6 , pour parer 
le coup de votre cavalier, vous auriez dû pousser d 5 — d 6, 
ce qui vous eût procuré le gaia de la partie. 
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Noir* Blanc. 



«3. 


D f 7 





f 4 t 


R c î 


— b i 




T f 3 


_ 


d 3 x (o) 


T d i 


— d 3 : 


a 5. 


D f 4 


— 


f b 


D g 2 




26. 


D f 5 


— 


e 4 : 


C g 5 


— e 4 : 




T f 8 


— i 


f 4 


C e 4 


-g 5 


28. - 


c 5 


. 


c 4 


T d 3 


- g 3 


90. 


G d 7 


«_ 


c 5 


C g 5 


-c.6 


3o. 


C c 5 




e 6 t 


d 5 


— e 6 i 


St. 


T f 4 




f 6 


T h i 


- d i (y) 


3a. 


T f 6 




e 6 i 


T d i 


- d 7 (r) 



et gagnera 



(o ) Il prend votre fou, pour sauver le pion de sa tour. 
D ailleurs ce fou le gêne plus que toutes vos autres pièces, 
et par ce coup il peut , avec sa Dame , tenir en échec la 
tour qui couvre votre Roi. 

(/>) Ayant une tour pour un fou à la fin de la partie, 
c'est votre avantage de faire Dîme pour Dame , parce que 
la sienne vous gêne dans cette position ; et pour éviter le 
mat, il se trouve forcé d'accepter réchange. 

(y) II faut s'emparer des ouvertures, pour mettre en 
]eu les tours et les porter dans le jeu de l'adversaire, sur* 
tout dans les lins de partie. * 

(r) Toute autre chose qu'il eût joué, il ne pouvait 
vous empêcher de doubler vos tours, à moins de perdre 
son fou , ou de vous laisser faire une Dame avec votre pion* 
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Premier Renvoi. 

Noir. ' Blanc. 

3. d 7 — d 5 f a — f 4 

4. d 5 — e 4 : (a) f 4 _ e 5r 

5. C f 6 — g 4 d 3 — ^ 4 

6. f 7 — f 5 F f î — c 4 

7. , c 7 — c 5 c s — c 3 

8. C b 8 — c 6 Cgi — et 

9. h 7 — h 5 (£) h 2 — h 3 

10. C g 4 — h 6 R roq. — g 1 

11. C c 6 — a 5 F c 4 — b 5 + 

12. Fc8 — d 7 Fb5 — d7:f 
j3. D d 8 — d 7 : d 4 — d 5 

14. . C 5 — c 4 (<?) b« — b4 

♦ 

-r- - ^ - i 

{a) Si, au lieu de prendre ce pion, il prend celui 
de votre fou, vous devez pousser le pion de votre Roi 
sur son cavalier , et ensuite reprendre son pion avec le 
fou de votre Dame. 

(6) Il joue ce pion 3 pa$, pour éviter d'avoir un 
pion double* Sur la ligne de la tour de son Roi. Ce qu'il 
n'aurait pu éviter le coup suivant» si vous eussiez poussé 
le pion de votre tour sur son cavalier, que vous aurieç 
pris ensuite avec le fou de votre Dame. 
- (c) Il joue ce pion pour couper la communication 
i vos pions ; ce que vous évitez en le forçant de prendre 
en passant. 
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Noir. 


blanc* 


m 

i5. 


c 4 — b 3 ; 


a 5 — p d ; 


10. 


b 7 — b 0 


f c 1 "— e o 




F f 8 — e 7 


Ces — 14 


l8. 


C h 6 — g 8 


C f 4 — g 6 


îg. 


T h h 7 
* 


e j — e 0 


20. 


D d 7 — 07 


d o — a 0 


SI* 


t e 7 ~ ■ • 


T f 1 f ^ . 


22. 


R roq. — c 8 


r f d — a ) î 


23* 


b 0 — a d t 


1 a 1 — a d t 


24* 


a 7 — a 6 


1 a !> — c d f 


25. 


K c S — b 8 


1 C 5 r— C 7 


/-« 

26. 


D b 7 — b 5 


c b 1 -r- a 0 


27. 


D b 5 — 1 ) 


f ~ CL mm. M 

C a 0 c 4 


28. 


D f 5 — g 6 : (e) 


F e 3 — a 7 f 

r ■ 


29. 


R b 8 — a 8 


Ç c 4 — b 6 f n 




oeconcL 

■ 




♦ 


Noir. 


Blanc» 


5. 


R roq. — g 8 


Cm r t 

f 4 t 5 


6. 


d 6 — d 5 


Dd 1 — f ? 


7- 


d 5 — e 4 ; 


d 3 — c 4 : 



(c?) Ce coup est décisif , votre cavalier tient tout* 
les pièces de l'adversaire renfermées, jusqu'à ce que ] 
mat soit prêt. 



(«) Tout autre coup qu'il joue, il perd la p?n ; * f 



»1 
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Troisième Renvoi, 
au io. c coup du Noir. 



Noir 




Google 



5r 













* 7 — 


SI D 


g s — g 4 




jj a o — 


a o 


g 4 — g * 


10. 


G I 0 — 

« 


e 8 


F r i — c 4 

• 


lia 


c 7 — 


C 0 


D i ô — n d 


lSLV 


b 7 — 


D d 


g 5 — go 


« CL 


h 7 — 


A O 


rc4 — i7*t 


14- 


R g 8 - 


h 8 


F c i — h 6 ; 


i5. 


C e 8 — 


f 6 


Dh 5 — h 4 (à) 



■ 11 ■ 1 1 — ■ ■ ' ' " ■ ' 

(a) Le noir perd forcément la partie» 



Troisième Renvoi. 

Noir. Blanc. 



10. 


R roq. 


— c 8 


R roq. 


— g » 


1t. 


h 7 


— b 6 


G b 1 


— d 3 


19. 


g 7 


- g 5 


F f 4 


— e .3 


i3. 


T d 8 


- g 8 


b s 


- b 4 


14. 


h 6 


— h 5 


a 3 


— a 4 (a) 


tb. 


F g. 4 


— f 3 : 


Des 


— f 3 î 



(a ) Lorsque le Roi se trouve derrière deux ou trois 
pions "qui n'ont pas encore été joués et que l'adversaire 
vient les attaquer pour les rompre, et tacher de faire une 
ouverture sur votre Roi » il faut bien se garder d'en pousser 
aucun que vous n'y soyez forcé; sans quoi votas risqueriez 
de perdre la partie. 
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CINQUIEME PARTIE. 







fi w 




Noir. 


. Blanc. 


1. 


e 7 — e 5 

w 


c s — « 4 


9. 


c 7 — c 6 (a) 


d 9 — d 4 


3. 


e 5 — d 4 : 


D d i — d 4 : 


4- 


d 7 — d 6 (*) 


f 2 — f 4 


5. 


f 7 - f 5 (c) * 


e 4 — c 5 (cf) 



(a) Ce pion est mal joué au second coup , parce qu'en 
poussant d a — d 4, vous regagnez le trait. 

(6) Si , au lieu de ce pion, il eût joué C g 8 — e 7, 
vous auriez alors poussé en avant le pion de votre Roi, 
que vous auriez soutenu ensuite par celui du fou du Roi. 

( c) S'il eût joué F c 8 — e 6 , vous auriez dû jouer 
F f x _ d 3 , et la position serait la même qui se trouve 
au sixième coup de la seconde partie ; mais s'il attaquait 
votre Dame en poussant c 6 — c 5 , il jouerait mal , 
parce que le pion qui est en tête de ceux qui sont du 
côté de sa Dame, resterait en arrière. Voyez la note (/) 
de la partie précédente. {Voyez aussi le premier Renvoi 

de cette partie). 

(d) Règle générale : il faut toujours éviter d'échanger 
le pion de votre Roi contre celui du fou du Roi adverse ; 
U en est de même du pion de la Dame à l'égard de celui 
du fou de la Dame adverse. La raison est qu'en occupant 
le centre, ces pions empêchent les pièces de l'adversaire 
d'entrer dans votre jeu. 
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Noir. 

6. d6-d5(«J* 



• 7> 


F c 8 





e 6 


«. 


C b 8 





d 7 


9- 


F f 8 





c 5 


10. 


D d 8 




b 6 


11. 


F c 5 


— * 


d 4 : 


12. 


C g 8 


— 


e 7 


j3.. 


R roq. 





S » 


*4> 


D b 6 





c 7 (5) 




g 7 




g 6 


16. 


b 7 





b 6 


*7- 


c 6 


■ 


c 5 


18. 


c 5 


- 


d 4 : 


19. 


C d 7 


— 


c 5 




C c 5 




d 3 ï 


Si* 


F e 6 




f 7 (0 




b 6 




b 5 (m) 


a3. 


b 5 


* 


b 4 




r 1 7 




O / \ 

C 8 


35- 


F e 8 




g 6 : 


96. 


F g S 




h 7 : 


*7* 


R g 8 




b 7 : 

• 


28. 


R h 7 




g 8 



• Blan?, 
D d 4 — fa 

Cgi — f 3 

C f 3 — d 4 

c a — c 3 

F c 1 — c 3 

c 3 — d 4 : (f) 
F f 1 — d 3 
h a — h 3 

* 

g 2 — g 4 
g 4 — g 5 (A) 
C b 1 — c 3 
R roq. — c 1 (#) 

F c 3 — d 4 : 
h 3 — h 4 (A) 

T d I — d 3 ; 

h 4>~ h 5 

T d 3 — h 3 * 

c 5 — e 6 

h 5 — g 6 : 

Th 3 — h 7 : 

T h 1 — h 7 : 

Df a - h 4 f 

ï) h 4 — h 8+ mat.(o) 



(e) Si» au lieu de pousser ce pion, il eût pris celui 
de votre Roi , vous auriez du alors prendre sa Dame , et 
ensuite reprendre son pion. En l'empêchant de roquer , 



$5 

4 

▼ous conservez, l'attaque sur lui, comme il pourrait jouer 
D d 8 — c 7. ( Voyez le second Renvoi). 

(/) Lorsqu'on a deux corps de pions séjpafés , il faut 
toujours augmenter celui qui est le plus fort , en réunis- 
sant au centre le plus de pions qu'il est possible. 

(g) Sa Dame n'étant d'aucune utilité où elle se trouve, 
il la retire pour pouvoir ensuite avancer ses pions sur vous. 

(h) En poussant ce pion, vous fermez le jeu; mais 
vous serez toujours maître de faire une ouverture avec le 
pion de la tour de votre Roi, dés que vos pièces seront 
prêtes à former et soutenir votre attaque. 

(i ) Vous roquez de ce côté , afin de pouvoir attaquer 
plus librement de l'autre. Si , au lieu de roquer , vous 
preniez le pion qui vous est offert , vous réuniriez ses 
pions au centre , et ils gêneraient toutes vos pièces. 

(k) Si vous aviez pris le cavalier avec le fou de votre 
Dame, vous auriez fait la même faute en réunissant ses 
pions au centre. 

(/) Il joue ce fou pour remplacer le pion du cavalier 
de son Roi , au cas qu'il soit pris. 

(m) II joue ce pion pour attaquer le cavalier qui 
couvre votre Roi, ne pouvant mieux faire ; car il perdrait 
de même , en prenant votre pion. 

(n) S'il prend votre pion avec son fort , il perd égale- 
ment la partie. 

(o) En général, lorsqu'on réussit à faire une ouver- 
ture sur le Roi adverse avec deux ou trois pions 9 la 
partie est absolument gagnée. 

à 
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Premier Renvoi. 

Noir. Blanc. 

5. c 6 — c 5 • F f i — b 5 f 

6. F c 8 — d 7 F b 5 — d 7 * f 

7. D d 8 — d 7 : Dd4-d3 

8. Gb 8 — c6 c a — c 4 
%9. C c 6 — b 4 D d 3 — e a 

o. F f 8 — c 7 C b 1 — c 3 

K F c 7 — f 6 C c 3 — d 5 

a. C b 4 — d 5 : (a) c 4 — d 5 ; f (*) 

t 3. C g 8 — c 7 Cgi — f 3 

4. R roq. — g 8 Dca — d 3 

5. T f 8 — e 8 R c i — f a (c) 

6. Cey-fl - h 2 — h 4 

7. C f 5 — d 4 F c 1 — e 3 

8. c d 4 — f 3 : R f a — f 3 : 

9. F f 6 — b a ; Ta 1 — b 1 

10. F b 2 — f 6 g a — g 4 

«*• 8 7 — g 6 g 4 — g 5 

aa. F f 6 — g 7 h4-h5 

«3. T e 8 — e 7 T h 1 — b 4 

24. T a 8 — e 8 F e 3 — d s 

a5. T e 7 — e 4 h 5 — g 6 : 

96. h 7 - g 6 : T b 1 — b 1 

97. b 7 — b 5 F d 2 — c 3 
28. T e 4 — e 3 f R f 3 — fa 
39. T e 3 — d 3 : T h 4 — h 8 f 
3o. F g 7 — h 8 : T t 1 — h 8 ; f «al. 
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(a) Cet échange met le pion de sa Dame à couvert 
de l'attaque de vos tours. Mois le pion de votre Roi 
doit vous gagner Ja partie* 

(6) Si vous eussiez repris avec le pion du fou de la 
Dame, il aurait toujours rompu vos pions en poussant 
f 7 — f 5 

(c) Souvent il vaut mieux jouer \s Roi que de roquer, 
parce qu'on forme d'autant plus facilement une attaque 
de pions de ce coté; Dans l'espèce présente , si vous 
eussiez roqué du côté de votre Dame , son fou , dont la 
ligne est ouverte» vous aurait fort incommodé. En général, 
lorsque Ton joue son Roi , il ïaut avoir soin de le 
placer sur une ligne où il y ait un pion de l'adversaire, 
ce qui le met à l'abri de l'attaque des tours. 



Second Renvoi. 
Noir. Blanc. 



6. 


Dd 8 


— c 7 


F f,i 




c 4 


7- 


d 6 


— e 5 ; 


f 4 




e b t 


8. 


c 6 


— c 5 


D d 4 




à 5 


9- 


C b 8 


- c 6 


C g 1 




f 3 


ÎO. 


C c 6 


- b 4 


Dd 5 




d 1 


il. 


a 7 


— a 6 


a 9 




a 4 


12.. 


C g 8 


— c 7 


R roq. 




g » 


j3. 


S 7 


- s 6 


F c 1 




g 5 


14. 


F f 8 


- S 7 


F g 5 




f 6 
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' Noir» Blanc. 



i5. 


C e 7 


-g 8 


F f 6 


— 


g 7 î 


16. 


De 7 


— 87: 


C f 3 


— 


S 5 


17. 


C g 8 


— h 6 


C b t 


— 


c 3 


18. 


C b 4 


— c 6 


D d 1 


— 


d 5 


19. 


C c 6 


— e 7 


D d 5 


— 


d 6 

• 


20. 


F c 8 


- d 7 


e 5 


— 


e 6 


91. 


F d 7 


- c & 


T a 1 


— 


d 1 ' 


92. 


C h 6 


— g 4 


Dd 6 




d 7 t 


93. 


F c 6 


— d 7 ': 


e 6 




d 7 : + 


94- 


R e 8 


— d 8 


C g 5 




e 6f nut.(o) 



(a) Quoique ce renvoi puisse se jouer de différentes 
manières» le noir doit toujours perdre , li vous avez 
soin de ne point laisser masquer la direction du fou do 
votre Roi* 




f. 

te 

Digitized by Goos 



59 



PREMIER GAMBIT. 



Blanc. Noir* 

i. e 9 — e 4 c 7 — c 5 

fi. f 2 — f 4 c5 — f4: 

3. Cgi — f 3 g7 _ g 5 

4. F f i — c 4 (a) * F "f 8 — g 7 (5) * 

5. h 2 — h 4 (c) h 7 — h 6 (rf) * 

(a) Vous auriez pu pousser h a — h 4 ; ce qui 
changerait la partie. ( Voyez , sur ce coup, /e premier 
Renvoi). 

(b) Si, au lieu de jouer ce fou, il eût poussé 
g 5 — g 4 1 ce coup formerait une autre partie. (Voyez 
le second Renvoi). 

( c ) En jouant ce pion , vous h forcez à défendre celui 
du cavalier de son Roi par celui de sa tour , et par ce 
coup, vous tenez renfermé le cavalier de son Roi, qui 
ne peut plus sortir sans laisser ses pions en prise. 

(d) U avait deux autres manières de jouer ce coup : 
l'une de pousser f 7 — f 6 , dans ce cas vous deviez 
sacrifier votre tavaiier en prenant le pion g 5 , poux 
donner ensuite échec avec votre Dame , ce qui vous eût 
procuré le gain de la partie ; l'autre de pousser g 5 — g 4 
sur votre cavalier. ( Voyez > sur ce dernier coup , le 
troisième Renvoi). 



: 
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Blanc. 


d 7 


i\ OlT 9 


6. 


d a — d 4 


— d 6 (e) • 


7. 


c 2 — c 3 * 


c 7 


- c 6 (/) * 


8. 


Dd 1 — c 2 


F c 8 


- g 4 Qr) * 


9* 


g 2 — g 3 


f 4 


— g 3 : (A) 


1(K 


h 4 — g 5 î 


h 6 


— g 5 : 


11. 


T h 1 — h 8 î 


F g 7 


— h 8 : 


12. 


F c 1 — g 5 : 


F h 8 


-f6(/) 


i3. 


F g 5 — f 6 ; 


D d 8 


— f 6 : 


14- 

w 


Cbi-dî 


C b 8 


- d 7 




R roq. — ci 

• 


R roq. 


— c 8 


16. 


T d 1 — g 1 


D f 6 


— f 4 




D C 2 — g « 


f 7 


— f 5 


18. 


D g 2 — g 3 î 


D f 4 


— g 3 : 


19. 


T g 1 — g 3 : 


f 5 


— e 4 : 


20. 


F c 4 — g 8 : 


F g 4 


— f 3 : 


su 


C d 2 — f 3 : 


e 4 


- f 3 : 


£2. 


F g 8 — f 7 


T d 8 


— f 8 


*3. 


T g 3 — f 3 ; 


R c 8 


— c 7 




R c 1 — d s (A) 


c 6 


— c 5 


s5. 


F f 7 — h 5 


T f 8 


— f 3 : 


«6. 

1 


F h 5 — f 3 : (/) 




1 



(0) S'il avait poussé c 7 — c 6 , vous auriez dd 
pousser e 4 — c 5 f pour pouvoir prendre ensuite en 
passant , au cas qu'il voulût pousser d 7 — d 5, pour 
masquer le fou de votre Roi* ( Voyez le quatrième 
Renvoi)» — Il est bon d'observer que f dans l'attaque 
du gambit, la meilleure pièce est sans contredit le fou 
du Roi, et le meilleur pion, celui du Roi. 
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(/) S'il eût joué F c 8 — g 4» » aurait perdu la 
partie , (voyêz le cinquième Renvoi ) ; ef s'il eût joué 
F c 8 — e 6 , il aurait également perdu. ( Voyez le 
sixième Renvoi), 

(g) Il peut à présent jouer ce coup sans danger, 
votre Dame ne pouvant plus venir doubler le fou de votre 
Koi en attaquant ses deux pions ; mais s'il eût joué 
F c 8 — e 6 , il aurait perdu la partie. ( Voyez le 
septième Renvoi). 

(A) Dans l'attaque du gambit , vous ne devez pas 
ménager vos pions du côté du Roi ; il faut même , au 
besoin» les sacrifier tous, pour le seul pion du Roi ad- 
verse, parce que ce pion empêche le fou de votre Dame 
d'entrer en jeu , et de se joindre aux autres pièces qui 
forment votre attaque. 

(i) S'il eût pris D d 8— g 5:, ouFg4— f 3:, 
il aurait perdu la partie. 

(A) Si , au lieu de jouer votre Roi, vous eussiez 
poussé c 3 — c 4 , vous auriez perdu la partie ; parce 
que votre adversaire , en poussant c 6 — c 5 , vous au- 
rait forcé de prendre avec le pion de votre Dame, et aurait 
ensuite attaqué votre tour et votre fou avec son cavalier, 

(/) Le fou ayant repris la tour, la partie est remise, 
à moins d'une très-grande faute. Cette partie fait, voir 
qu'un gambit bien attaqué et bien défendu, n'est jamais 
une partie décisive pour aucun des deux adversaires. Il 
est vrai que ceîui qui donne le gambit, a le plaisir d'avoir 
toujours l'attaque, et l'espérance de gagner la partie, si 
celui qui le défend , ne jouait pas réguiiéremtût bien les 
dix à douze premiers coups. 

* 



Gz 



- 


Premier Renvoi. 




Btanc. 


Noir. 


4. 


h 9 — h 4 


g 5 — g 4 


5. 


C f 3 — c 5 


h 7 — h 5 


6. 


F f i — c 4 


T h 8 — h 7 


7« 


d 9 — d 4 


d 7 — d 6 


S. 


C e 5 — d 3 


D d 8 — e 7 


9- 


C b i — c 3 


C g 8 — f 6 ' 


10. 


D d i — e 9 


f 4 — f 3 


n. 


• 

g a — f 3 : 


g 4 — t 3 : 


19. 


Dca — f 3 : 


F c 8 — g 4 


i3. 


D f 3 — c 3 


F f 8-h« 


14. 


• 

C d 3 — f 4 


c 7 — c 6 


i5. 


F c i — d 9 


F h 6 — f 4 ; 


16. 




#9 £ #11% 


*7« 


F c 4 — d 3 


C f 6 — e 4 : 


ig- 


C c 3 — e 4 : 


f 7 — f 5 




Second 

* 


Renvoi. 


4. 


F f i — c 4 


g 5 — g 4 


5. 


C f 3 — e 5 


D d 8 — h 4 f 


6. 


R e i — f x 


C g 8 — h 6 


7- 


d 2 — d 4 


d 7 — d 6 


8. 


C e 5 — d 3 


f 4 — f 3 


9- 


g 9 — g 3 


D h 4 — h 3 t 


lO. 


R f 1 — f 9 


D h 3 — g 9 f 


• 1 i • 


R f 9 e 3 

- 


C b 6 — g 8 



S. 
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Blanc. > . Noir. 

is. Cd3^-f 4 F f 8-h( 

i3. F c 4 — f i D g a — h i t ^ 

*4« Ffi — b 5 f c 7 — c 6 

15. F b 5 — c 6 : f b 7 — c 6 : 

16. I> d i — h i : 

Troisième Renvoi* 



5. 


h 9 


ii 

■ 1 

- h 4 


8 5 


— 8 4 


6. 


C f 3 


— e i 


Çg8 


— h S 


7- 


d 9 


-d 4 , 


f 7 


- f 6 


8. 


F c i 


— f 4 : 


d 6 


-d 7 


9- 


e 3 


-c3 


f 6 


— g 5 : 


10. 


h 4 


— g 5 î 


G h 6 


— g 8 


n. 


Dd i 


— b 3 


Dd 8 


— e 7 


13. 


C b i 


— d 9 


D e 7 


- f 8 


i3. 


R ro<j. 


— g » («) 







Quatrième Renvoi. 



6. 


d 2 — d 4 


c 7 — c 6 


7- 


e 4 — e 5 


b 7 — b 5 


8. 


F c 4 — b 3 


a 7 — a 5 


9- 


a 2 — a 4 


b 5 — b 4 


10. 


C b i — d 2 


F c 8 — a 6 


n. 


C d 2 — e 4 


Dd 8 — b 6 


12. 


C e 4 — d 6 f 


Perdu. 


(«) 


Dans cette situation, 


le blanc doit 



partie. 
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Cinquième Renvoi. 

Blanc. Noir. 



7' 


C S 


— c 3 


F c 8 


— 8 4 


8. 


D d î 


— b 3 


F g 4 


— h. 5 


9- 


h 4 


— g 5 : 


h 6 


— g 5 : 


10. 


T h 1 


— h 5 : 


Th 8 


— h 5 î 


il 


F c 4 


-f 7 tt 


R e 8 


— e 7 


19. 


F f 7 


- h 5 : (a) 







(a) Il est visible que le noir a perdu. 









Sixième Renvoi. 






7> 


C 9 




c 3 


F c 8 




e 6 


8. 


F c 4 




c 6 : 


f 7 




c 6 : 


9- 


D d i 




b 3 


D d 8 




c 8 (a) 


0. 


h 4 




g 5 : 


b 6 




g 5 : 


t. 


T h i 




b 8 : 


F g 7 




h 8 ; 


s. 


C f 3 




g 5 : 


R e 8 




« 7 


3. 


F c î 




f 4 : 


C b 8 




c 6 


4- 


C b i 




d 9 


a 7 




a 5 


5. 


R roq. 




e i 


b 7 




b 5 


>6. 


T d 1 




b î 


C g 8 




f 6 


7» 


T h 1 




h 8 ; 


De S 




b 8 : 


8. 


D b 3 




e 6: + (i) 









(a) Pour garder les deux pions attaqués. 
{b) Le noir se retire où il veut, étant mat sur Tune 
et î*autre des cases où il peut aller* 
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Situation 

des 5.* 6. e et y.* Itenvoia. 




Blanc 
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Septième Renvoi. 






Nom 




c s 


— c 3 


c v c 6 


Q 
O. 


Dd 1 


— es 


F c 8 — c 6 


9* 


F c 4 


— e 6 : 


f 7 _ c 6 ; 


lu» 


e 4 


— e 5 


d 6 — * c 5 ; 


1 f 
lit 


d 4 


— e 5 X 


C b 8 — d 7 


) U. 


g 2 


-83 


g 5 — U 4 


ICI* 


g3 


-f 4 î 


« 4 — f 3 ♦ 


4 A 


Des 


— f 3 î 


Dd 8 — c 7 


1 J» 


C b 1 


— d a 


R roq. — c 8 


lv« 


b s 


— b 4 (a) 


h 6 — h 5 


1 *7 
*/• 


G d s 


— e 4 


C d 7 b 6 


19* 


F c 1 


— e 3 


V» g O "™ U V 


19. 




— c 5 


jj c 7 — c 7 


ao. 


a. 3 


. 5 A 


F g 7-18 


si. 


a 4 


A *J 


F f 8 — c d t 


22. 


0 4 


— — 1/ J * 


Cbo — d 7 


93. 




d fi «f 


Il C 8 — b 8 


24. 


1 a 1 


— D 1 


C d 7 — c 5 ♦ 


25. 


r /! fi 
d 0 


— d 7 ♦ • 


C c 5 — 07: 


ao. 


a 3 


— A 0 


R b 8 — a 8 


27. 


T h 1 
A D I 


~ 0 7 ♦ 


TV A O 

D c 7 — c 8 


28. 


T h 1 


— h a 


T d 8 — a 7 


29. 


Th a 


— b s 


T h 8 — h ; 


3o. 


D f 3 


— c 6 : 


D c 8 — c 6 : 


3i. 


Tb 7 


— b 8 f mat. 





(a) Pour empêcher le cavalier adverse d'avancer. 
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■ 


Première 


Variante. 

^^^^ » ^^^^ w ^0 V 




ni 

Blanc. 






t a — c 4 


e 7 — $ 5 




f a — f 4 


e 5 — f 4 ; 


/> 


C g i — f 3 


8 7 — g i 


4- 


h a — h 4 


g 5 -= g 4 


5. 


C f 3 — c 5 


C g 8 f 6 (a) 


6. 


d 3 .— 4,4 ..(*) 


d 7 — d 6 


< 


t» c o a o 

• 


t I (r — e 4 « 


8. 


F c i — f 4 : (0 


D d 8 — c 7 


9- 


D d i — e a (rf) 


F f 8 — g 7 


io# 




h 7 — h 5r 




. g a — g 3 


d 6 — d 5 




r t î — g a 


f 7 — f 5 (c) 


i3. 


C b i — d a 


F c 8 — e 6 


*4« 


R roq, — g î (/) 


C b 8 — c 6 


i5. 


R g i — h a 


R roq. — c 8 (g) 



■ — ■ . ■ .111 ■ 

(a) Dans le premier renvoi de la partie précédente , 
on fait pousser au noir h 7 — h 5. Il y a deux autres 
manières de jouer qui , dans l'ancienne édition , avaient 
été omises : la première est C g 8 — f 6 » et le sujet 
* de cette variante ; la seconde, D d 8 — e 7. ( Voyez 
là seconde Variante). 

(d) Vous auriez pu jouer C e 5 — g 4 en prenant 
son pion ; mais alors vos pièces se trouveraient gênées. 
( Voyez le Renvoi sur ce coup.) 
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( c) Dans la situation présente , il a pn pion de plus 
que vous ; c'est celui du fou de son Roi : mats ce pion 
qui devrait former la tête, se trouvant en arriére, restera 
inutile, tant qu'il ne pourra pas déborder la quatrième 
case du fou de votre Roi. 

(</) Telle autre pièce qu'il eût joue*, vous auriez dû 
toujours jouer ce même coup, à moins qu'il n'eût finis 
quelqu'une de vos pièces en prise. 

(e) Il soutient son cavalier par deux pions, pour que 
tous ne puissiez pas le prendre , sans réunir ses pions au 
centre; ce que voufc devez éviter, parce qu'alors le pion 
du fou de son Roi qui maintenant est 1 inutile , se trou- 
verait dans, un poste où il lui procurerait le gain de la 
partie. 

(/) *l vaut mieux roquer de ce. côté qu'à votre 
gauche ; parce que votre Roi servir* à soutenir le pion 
de son cavalier dans le cas que, l'adversaire, prenne le 
fou de votre Dame. 

(g) Dans cette position* ta partie est à-peu-prés égale f 
le blanc doit porter toutes ses forces sur le pion du fou 
du Roi adverse , pour le prendre/Le noir, de son côté, ' 
doit chercher à faire prendre le cavalier de son Roi , 
afin de réunir ses pions au centre. On voit par ce gambit, 
qu'il n'est pas avantageux de pousser deux pas le pion 
de la toux du Roi au quatrième coup, r t ^ 
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Renvoi au sixièm 

Blanc. 

6. C t 5 — g 4 : (a) 

7. D d 1 — e a 

9. C b 1 — c 3 (rf) 

9. Dca-c7îf 

10. T h 1 — b a 

11. C g 4 — c 5 

12. d s — d 4 

13. Ce 5 — f 3 

14. F f 1 — d 3 (/) 



■ 

coup du blanc. 



Noir. 



C f 6 


-e 4 î (*) 


D d 9 


- e 7 (c) 


C e 4 


-B 3 


F f 8 


— e 7 : 


d 7 


— d 5 (e) 


c 7 


— c 6 


C g 3 


— f 5 


F e 7 


— d C 



1 



(a) Si vous aviez joué F f 1 — c 4, pour attaquer 
le pion du fou de son Roi , il aurait alors joué 
D d 8 — c 7, et sa position serait meilleure que la 
vôtre. 

(6) II aurait très-mal joué de prendre voue cavalier 
avec le sien* 

(c) if est forcé de soutenir le cavalier de sa Dame, 
pour ne pas le perdre : cependant il aurait pu sans danger 
le soutenir eu jouant d 7 — d 5 ; dans ce cas vous 
auriez retiré votre cavalier à la case f 



1 
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- 

(</) Vous jouée ce cavalier, pour l'empêcher 4e pous- 
ser d 7 — d 5 ; car si contre toute attente , il jouait 
ce coup, vous pourriez prendre sans danger le pion de 
sa Dame. l 

(e) S'il avait joui C g 3 — f 5 , vous auriez dii 
jouer C c 3 — d 5, pour attaquer le fou de son Roi 
et vous en défaire ; «tt s'il avait ensuite pris F e 7 — h 4 : t» 
vous auriez vous-même pris T h 2 — h 4 ; pour lui 
donner ensuite échec double, en jouant Cd5 — c y tf. 

« 

(/) Dans la situation présente, le jeu est à*peu-prés 
égal* Le pion du garabit doit être pris à la longue, étant 
isolé et ne pouvant être soutenu que par des pièces. 
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Second e Va riante. 




Blanc. 



Noir. 



e * — c 4 

„*• f 8 — f 4 
„3. C g î — f 3 




-g "5 



— c 5 



— f 4 : 

r 



yyi. h 2 — h 4 

5. C f 3 — c 5 

6. d s — d 4 («) 

7. C c 5 — g 4 : 

8. Ddi — ea(ô) 



— g 4 



— e 7 



— d 6 



-e4tt 

1 



(a) Si vous aviez pris C c 5 — g 4 ; t il n'aurait 
pas pris D c 7 — e 4 : f , H aurait poussé f 7 — f 5 
^sur votre cavalier, que vous auriez alors retiré à la case 
f 9 ; et ensuite il aurait pris/f 5 — e 4 : , ce qui lui 

. aurait donné l'avantage de la position. 

(b) Dans cette position, vous devez dire Dame pour 
Dame, pour pouvoir ensuite prendre le pion du gambit : 
h partie est égale. On voit que cette manière de jouer 
le gambit n'est point intéressante; en effet, elle ne pro- 
duit pas les ressources , ni la multiplicité des variations 
du gambit de Salvio» 
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G A MBIT DE SALVIO. 





Faisant suite au 


• 

premier gambit. 




■ 

Blanc. 


Noir. 




e s — c d 


c 7 — e 5 




f 9 — f 4 


c 5 — f 4 : 
*• * 




C i — • f 3 ' 


R 7 — £ 5 


A. 


F f i — c 4 


g 5 — g 4 


5. 


C f 3 c 5 


D d 8 — h 4 + 


6. 


Rci-f i 


C g 8 — f 6 (à) 


7- 


Ddi-ei(i)* 


Dh4 — e 1 J f (<0 * 


8. 


R f î — ci: 


C f 6 — e 4 : (d) * 



±> — 



(a) Le docteur Salvio dans son traité imprimé à 
Naples en 1793, indique cette défense du gambit; mais 
sans en approfondir les combinaisons. 

(3) On peut jouer ce coup de différentes manières; 
cependant il n'y en a que deux qu'on puisse hasarder ; 
la première» de prendre F c 4 — f 7 : f, (voyez le 
premier Renvoi) ; la seconde, de pousser 4 9 — d 4, 
(voyez le second Renvoi). 

(c) S'il avait poussé g 4 — g 3 , au lieu de prendre 
votre Dame , vous auriez dû jouer Fc4 — f 7 t * f 
et le coup suivant C c 5 — f 3. 

(d) S'il eût poussé d 7 — d 6 , il aurait fallu jouer 
C e 5 — f 7 ; et sacrifier vos deux pièces pour deux 
pions et une tour» ( Voyez le troisième Renvoi.) 



i 
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Blanc* Noir. 

9. F c 4 — f 7 : f R e 8 — e 7 (e) 

10. F f 7 — b 3 (/) Ce 4 — f 6 

ix. d a — d 4 d 7 - d 6 {h) 

19. C e 5 — d 3 f 4 — f 3 (1) 

13. g 3 _ f 3 : g 4 - f 3 : 

14. R e 1 — f 9 F c 8 — g 4 

15. F c 1 — g 5 C b 8 — d 7 

16. C b 1 — d 9 T a 8 — e 8 (*) 

(e) S'il avait joué R c 8 — d 8 , il aurait fallu re- 
tirer votre fou» pour donner le double échec avec vol 2 
cavalier, ou pour lui taire perdre un tems. 

(/) Dans cette position, vous devc2 gagner ou n 
pion , ou l'échange de la tour de son Roi contre votre 
cavalier. 

(g) S'il avait poussé d 7 — d 6, vous auriez du 
jouer C e 5 — f 7 , en attaquant sa tour , et prendre ensuite 
G f 7 — d 6 : en laissant sa tour en prise pour votre fo j. 

(A) Ce serait mal joué que d'attaquer maintenant "a 
tour avec votre cavalier , parce qu'il n'aurait aucune re- 
traite et finirait par être forcé. 

(e) Il pousse ce pion , ne pouvant plus le soutenir, il 
faut le prendre sans hésiter , parce que tout pion séparé 
et avancé sur votre terrain doit être perdu. 

(k) Dans cette position, vous avez l'avantage, vos 
pièces étant mieux disposées* Cependant cette manière de 
jouer le gambit, n'est pas avantageuse contre- un joueur à 
qui on donnerait la pièce ; quoique cette ^partie soit très- 
bonne en jouant but à but. 

Premier 



î 1 ! - . 



IL 



Digitized by Google 



y?w 73 

Situation 
des i. cr a. e et 3. e Renvois. 



Noir 




Blanc 



a b «c d e f g h 



73 



Premier Renroi. 

Blanc. Noir. 

7. F t 4 — f 7 : f R e 8 — e 7 (a) 

8. F f 7 — b 3 (6) d 7 — d 6 (c) 

9. C e 5 — d 3 (tf) C f 6 — h 5 

10. D d 1 — e 1 g 4 _ g 3 (e) 



(a) Salvio fait jouer R e 8 — d.8, (voyez ce coup 
dans la Variante)* 

(6) Vous êtes forcé de retirer ce fou, pour éviter la 
perte d'une pièce. 

(c) S'il avait pris C f 6 — c 4 *, vous auriez dû 
jouer D d 1 — e 1 , pour' proposer Dame pour Dame ; 
ce qui remettrait votre jeu en état de défense. Mais 
S'il avait joué C f 6 b 5 , 11 aurait fallu prendre 
D d 1 — g 4 t » lui laisser donner ensuite l'écbec 
double, prendre son cavalier avec votre pion et sacrifier 
votre tour , alors votre position serait très-bonne. 

(ef) C'est une mauvaise retraite pour votre cavalier; 
mais si vous aviez attaqué sa tour, votre pièce aurait 
été forcée: c'est le Roi adverse joué , au septième coup, 
à la case e 7 , qui vous met dans cette position erabar- 
lassante. 

(e) S'il avait joué C h 5 — g 3, en donnant écbec 
double, vous auriez gagné une pièce, en retirant votre 
Roi; et s'il eût kit Dame pour Dame, vous auriez mis 
fin à son attaque. 

D 

A 
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Blanc. [Noir. 

11. Rf i - g i (/) F f 8 - g 7 (f) 

!*• c « — c 3 Dh 4 _ g 5 

13. F b 3 — d 1 F c 8 — g 4 

14. F d 1 — g 4 î D g 5 — g 4 î 

15. ha — h 3 (A) Dg4 — g 6 

16. D c 1 — e 2 (/) C b 8 — d 7 

17. C d 3 — e 1 (A) 

p • » ■ 

(/) Ce coup est essentiel, pour dégager la tour de 
votre Roi. 

(g) Si vous preniez sofo pion avec le vôtre, il vous 
donnerait dans l'instant &hec et mat. 

(à) H vaut mieux pousser ce pion que de prendre, 
parce qull établirait dans votre jeu le cavalier de son 1 
Roi. 

(/) II n'y a pas d'autre moyen pour procurer la sortie 
des pièces de votre gauche , que d'amener le cavalier 
de votre Roi à la case f 3. 

(k) Dans cette position le noir a l'avantage: cepen- 
dant la partie n'est pas sans ressource pour le blanc, 
parce qu'il peut parvenir à occuper le centre avec ses 
pions. 
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Variante du premier Renvoi. 



Blanc. Noir. 



7- 


F c 4 


- 1 7 : f 


R e 8 


— d 8 (a) 


9> 


d 9 


- d 4 (*) 


f 4 


- f 3(c) 


9- 


C b 1 


- c 3 (rf) 


d 7 


— d 6 


xo. 


C e 5 


— d 3 


f 3 


— g « i f 


n. 


Rfi 


— g a : 


D h 4 


-h3f 



■ ■■■ 



(a) Vpus n'êtes plus forci de retirer votre fou , comme 
dans le Renvoi précèdent , de sorte qu'en le laissant a la 
case i j 9 vous empêchez l'adversaire de poster son cava- 
lier à la case h 5. 

(*) Si vous aviez retire* le fou de votre Roi, pour 
donner ensuite double échec avec votre cavalier , il aurait 
joué Ç f 6 — h 5, et vous aurait abandonné sa tour 
pour gagner là partie/ 

(c) Il avait deux autres manières de jouer ce. coup : 

la première, de pousser d 7 — d 6 sur votre cavalier, 

pour l'obliger à la retraite ; la' seconde , de prendre 

C f 6 — e 4 : 1 dans le dernier cas, vous devriez vous- 

iatxùe jouer D d 1 — e l , et proposer Dame pour 
Dame. 

(</) Si vous aviez pris g 2 
la partie. 



f 3 : , il aurait &gnê 
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Blanc. Noir. 
ia. R g a — g i (c) g 4 — g 3 

i3. C d 3 — f 4 if) 



(e) £i vous aviez joué R g s — f « , il aurait gagné 
la partie en poussant g 4 — f 3 f , et en jouant en- 
suite XI f 6 — % 4 f . 

(/) Ce coup l'oblige à retirer sa Dame, et Trous donne 
le tems de vous mettre en défense; et si vous pouvez 
f^ire Dame pour Dame, votre position sera encore meil- 
leure, parce que vos pions occupent le centre, et qu* 
pont plus avancés que les siens. 



Second Renvoi, 

: 

Blanc. Noir* 

* * * 

7. d 5 — d 4 d 7 — d 6 (a) 

8. Cc5-d3 f 4 — f 3 

g. c b i-c3 f 3 — g a : f 

10. R f 1 — g a : 1 D h 4 — h 3 f (*) 



• * * 1 

(a) S'il avait pris C f 6 — e 4 *, vous auriez dû 
jouer D d 1 — e a. 

. * 

(6) Il est inutile daller plus loin : vous rentrez dans 
les mêmes coups de la Variante du premier Renvoi, avec 
c«h« différence que vous avez un pion de moins. ' 



! 



J 
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Troisième Renvoi. 





Blanc. i 


Noir* 




D d î — e 1 


D h 4 — e 1 : 4 


8. 


R f 1 - e î { 


d 7 — d 6 (a) 


9- 


Ce 5 — f 7 : 


d 6 — d 5 


ÎO. 


F c 4 — d 5 t (*) 


C f 6 — d S : 


11. 


C f 7 — h 8 ; 


C d 5 — f 6 (c) 


12. 


d a — d 3 


F f 8' — g 7 




f* A /% Cl f rf\ 

c 3 — C O {^a) 


* g 7 — 11 o : 


14- 


F c i — f 4 : 


c 7 — c 6 


15. 


C b 1 — d 9 (/) 




(a 


) S'il eût joué C b 8 — 


c 6 , il aurait fallu prendre 



C e 5 - c 6 î; et ensuite soutenir le pion de votre 
Roi , en poussant d 3 — d 3. 

(b) Il vaut mieux prendre son pion que de lui laisser 
prendre votre fou, parce que son cavalier reste en prise. 

(c) Il pouvait jouer C d 5 — b 4 en attaquant le 
pion du fou de votre Dame , èt alors il aurait fallu le 
défendre par C b 1 — a3. 

( d) Ce coup est nécessaire y parce que si vous aviez 
joué F c 1 -1- f 4 î , il aurait pu prendre C f 6 — e 4 ♦ , 
en sacrifiant son cavalier, et prendre ensuite F g 7 — c s ; . 

(e) Il aurait pu soutenir le pion du gambit; mais 
pour deux ou trois coups seulement. - 
• (/) Dans cette position , il vaudra mieux avancer lé 

» 

Roi sous les pions que de roquer ; et alors votre jeu 
sera meilleur que celui de l'adversaire. 
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GAMBIT DE CUNtfINGHAM. 

- 

Faisant suite au premier gamba. 



Blanc. Noir. 





e a 


— 


e 4 


e 7 


— - 


e 5 




f 3 


— 


U 


e 5 





f 4 : 


3. 


Cg. 


— 


f 3 


F f 8 


— — 


e 7 ' 


4- 


F f 1 


— 


c 4 


Mil, 

: F e 7 




h 4 t 


5. 


g 3 


— 


g 3 


*\4 




g 3 : 


6. 


R roq. 


— 


g ». . 


g 3 




h s : f 


7. 


R g 1 


— 


b 1 


F b 4 




f 6 (a) * 


8. 


• 4 


— , 


e 5 


d 7 




d 5 (6) 


9- 


e 5 


— — 


f 6 î 


C g 8 


- 


f 0 : 


- 

ÏO. 


M! C 4 






F c 8 


• 


c 0 


11. 


d a 




d 3 <c) « 


h 7 




b 6 (</) 


12. 


F c 1 




f4 


c 7 


- 


c 5 


i3- 


F f 4 




b 3 : 


C b 8 




c 6 


14« 


C b 1 




d s 


Cf 6 




g 4 (*). 


i5. 


Ddi 




« a (/) 


C g 4 




h a : 


16. 


D e « 




h 3 : 


Dd 8 




b 8 {g) 


»7« 


D h a 




b 8 : (h) 


T a 8 




b 8 ; 



(a) S'il avait joué F h 4 — e 7» vous auriez gagné* 
la partie en peu de coups. ( Voyez le premiçr Rtwoi), 

{b) S'il ne sacrifiait pas ce fou, vous gagHerie* indur 
bitablement 5 mais en le perdant et conservant trois pions 
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pour cette pièce, il doit gagner parla force de ses pions, 
pourvu qu'il ne se presse pas de les pousser avant que 
toutes ses pièces ne soient sorties* 

(c) En poussant d 9 — d 4* vous auriez donné à 
ses cavaliers une entrée libre dans votre jeu , ce qui lui 
aurait procuré le gain de la partie. ( Voyez le second 
Renvoi). _ 

(d) Ce coup est important pour le gain de la partie , 
parce qu'il vous empêche de jouer F c 1 — g 5 , en 
attaquant son cavalier ; ce qui vous procurerait le moyen 
de diviser ses pions» en sacrifiant une tour pour un de 'ses 
cavaliers» et vous donnerait l'avantage* 

• 

(e) Il joue ce cavalier pour piemlre le fout de votre 
Dame, qui pourrait l'incommoder , s'il roquait du côté 
de ta sienne. 

Il est bon de donner ici pour règle générale, que 
lorsqu'on a des pions passés , il faut tâcher de se défaire 
des fous de l'adversaire , parce quito peuvent s'opposer 
aux pions et les arrêter dans leur marche, mieux que 
toute autre pièce* 

(/) Ne pouvant corôerver totrefou,. vous jouez votre 
Dame pour le remplacer, 

{g) Il propose Dame pour Dame , pour 6 ter k direc- 
tion de la vôtre, et placer la sienne à la troisième case, 
si vous refusez l'échange. 

(à) Si vous ne preniez pas la Dame , votre partie 

serait encore moins bonne. 

- 
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Blanc. 



xi. 


T a 1 

• 


— 


e 1 


19. 


C f 3 




c * f 


20. 


T e 1 




e 5 : 


ai. 


T f 1 




e 1 

• 




c a 


— c 3 


23. 


a s 


— 


a 4 


«4. 


C d a 


• 


f 3 


25. 


Rh 1 


• 


g * 


26. 


Te 5 


< 


e 9 


27. 


a 4 


— 


b 5 : 


«8. 


T e 1 


^ ^ — 


a 1 


«9- 


Ta 1 


___ 


e 1 


3o. 


d 3 




d 4 


ai. 


F b 3 


■ 


c a 


3 a. 


Tel 




h 1 


33. 


b a 




b 3 


34* 


b 3 




h >t 
u 4 


35. 


C f 3 




u u 


36. 


T h 1 




t 1 


3 7 . 


T f 1 




f 6 : 


38. 


T t\6 






3o. 


R g 2 




g » f 




T g 6 




g 5 % 


Al* 


R c 1 




g a 




R g a 




fa 


43. 


R f a 




e 3 


44. 


C d 2 




f 3 



iVb.V. . 
R e 8 — d 7 

C c 6 *— e 5 • 

Rd 7 — d 6 

b 7 — b 5 
T b 8 — e 8 

a 7 — a 6 

g 7 — g 5 
. f 7 — f 6 (î) 

b 6 — h 5 = 

a 6 — b 5 : - 
T e 8 — a 8 (A). 
F e 6 — d 7 . 

c 5 — c 4 . : 

h 5 - h 4 (O 
Th 8 — h b (w). 
T a 8 .— h 8 

g 5 — g 4 
T b 5 — g 5 

g 4 — g 3 
R d 6 — c 7. 

h 4 — h 3 f ■ 

g 3 — g 9 

h 3 — h 9 f ; 

h 9 — h 1 D f 

T h 8 — f 8 f 
D h 1 — b 3 f 

Db 3 — f 3 : f (n) 
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Premier Renvoi } 
au 7/ coup du Noir. 



Noir 



1 

0 
0 


T 






1 / 








T 
1 


7 


rr— ■ — ■ 

» 

1 

y - -~ 


p 


p 


P 

L 


< *" r J 


p 


J. 


p 


a 

\j 




1 * 1 1 1 ■ 




^ - j — ■ . -^1 










5 


— i 




■ 1 












4 






£ 




L 






F 

-*- 


3 


■s, - — - 

BBBI 










G 






a 


P 


» 1. 


p 


i;-p" 








P 


1 


A ' 


c 


H 


D 




T 




R 


Blanc 

a 


b 


c 


d 


e 


f 




h 



Google 



8i 

( i ) S'il eût poussé f 7 — f 5 , vous auriez pris 
F L 6 r- à 5 : ; ce qui rendrait votre partie meilleure. 

(A) Il ne faut jamais céder les passages, ni laisser 
doubler les tours à son adversaire \ c'e$t pourquoi il pro- 
pose pièce pour pièce. 

( /) Il joue ce pion , pour pousser ensuite g 5 — g 4 
sur votre cavalier, afin de le forcer à quitter son poste ; 
mais s'il eût poussé le pion du cavalier avant de jouer 
celui- u , votre cavalier allant se poster à la case h 4, 
aurait arrêté la marche de ses pions* \ 

(m) Si, au lieu de ce coup, il avait poussé b 4 — h 3 f , 
il aurait joué contre la règle générale. Voyez la note (jr) 
dans la première partie. 

( n ) La Dame prend ensuite la tour , et donne mat 
au second coup. 



Premier 

Blanc Noi r0 

7- F h 4 — e 7 

8. F c 4 — f 7 f f R e 8 — f 7 ♦ (a) * 

9. C f 3 — c 5 f R f 7 — e 6 

10. D d 1 — g 4 t R c 6 — e 5 

D g 4 — f 5 f R e 5 — d 6 
j2. D f 5 — d 5 + mat. 



♦ 

♦. 



(c) S'il joue R e 8 — f 8 , voyez le Supplément à 
ce premier Renvoi. 
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Supplément au premier Renvoi. 



Blanc* 



Noir* 



w7 • 

jp* 






- 


F b 


4 


— c 7 


B. 


F 


c 


4 — f 7 : + 


R e 


8 


— f 8 




c 


f 


3 — e 5 


c g 


8 


— f 6 


10* 


F 


f 


7 — b 3 


D d 


8 


— c 8 


11. 


C 


e 


5 — f 7 


T h 


n 




13. 




e 


4 — c 5 


d 


7 


— d 5 


i3. 




e 


5 — f 6 : 




7 


— f 6 ; 


14. 


F 


b 


3 — d 5 : 


F c 


8 


— g 4 




D 


d 


1 — C 1 




4 


— h 5 


16. 




d 


2 — d 4 


F h 


5 


— f 7 : 


17. 


F 


c 


1 _ h 6 + 


T g 


8 


— e 7 


18. 


C 


b 


î — c 3 


F f 


7 


— d 5 : 


îg. 


C 


c 


3 — d 5 : 


D e 


8 


- f 7 


90. 


C 


d 


5 — e 7 j ' 


D f 


7 


— e 7 : 


91. 


D 


e 


1 — e 7 ' t 


R f 


8 


— e 7 : 


S9. . 


F 


h 


6 - S 7 (") 









(a) Dans cette position le blanc doit gagner, 
tins tour de plus et une meilleure situation. 



ayant f ._ 



li. 



> 
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Page S'ô * 

Second Rtmvoi) 
au 11/ coup du Blanc. 











• 


JVa/r 


8 


[• 5££E9 

T C 




■ • 




T 


7 


■ 

P P P 






P 


• 


P 








F 








6 


H 


F--' i': j' 


c 


• 




5 




P 










4 














3 


I- ^ J . U i_j 






c 


ES 






P fcP P 


i 








. 


I 


Se iïi 


D 




T 




R 



Blanc 

a l> c d e f g h 
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Second Renvoi; 
Blanc. 1 Noir. 



11. 


à a 


-<*4 


C f 6 




e 4 


13. 


F c 1 


— f 4 


f 7 


• 


f 5 


i3. 


C b 1 


— d a 


D d 8 





e 7 


14. 


c a 


— c 4 


c 7 


— 


c 6 


i5. 


c 4 


— d 5 : 


c 6 


— 


d 5 f 


16. 


T a 1 


— Cl 


C b 8 





c 6 


»7« 


C d s 


— e 4 : 


f 5 


— 


e 4 : 


18. 


C f 3 


— h 3 t 


R rôq. 


■- 


g» ' 


19. 


D d 1 


— d 3' 


b 7; 
T a 8 


— 


h 6 


so. 


T c 1 


— c 5 





d 8 


ai. 


F b 3 


— a 4 


S 7 





g 5 


22. 


F f A 


— e 3 


T f 8 





f 1 : f 


fi3. 


C h 3 


-f 1 : 


D e 7 




d 6 


94. 


D d 3 


— ha 


R g 8 


— 


g 7 


a 5. 


D h 9 


— d 6 ; 


T d 8 


— 


d 6 î 


96. 


a 3 


— a 3 


R g 7 





g 6 


97. 


b a 


- b 4 


h 6 




h 5 


98. 


b 4 


— b 5 


C c 6 




c 7 


9g. 


T c 5 


— c 7 


T d 6 




d 7 


3o. 


Te 7 


— d 7 i <«) 


F e 6 




d 7 i 


3i. 


R h 1 


— g 9 


h 5 




b 4 



* - 

(a) En évitant le pièce pour pièce, yous n'en per- 
driez pas moins la partie* 

- 

Uigitiz ed by Google 
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32. 

33. 

34> 
35. 
36. 
3 7 . 
38. 
3g. 
40. 



Blant. 

F e 3 — f 9 
F a 4 — dif 

F d i — g 4 : 

C f i — e 3 f 

R g 9 — h 8 

C e 3 — g 4 
F f t — g t 

a 3 — a 4 
F g î — fa 



Noir. 
R "g 6 — h 5 



F d 7 
R h 5 
R g 4 
R f 4 
C e 7 

e 4 
e 3 
C c 6 



g 4 
g 4 

f 4 

f 3 

f 5 

e 3 

e 9 

d 4 



et gagnera* 
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SECOND GA MBIT. 





Blanc. 


Noir. 




es — e 4 


c 7 — e 5 




f 2 — f 4 


c 5 — f 4 : 

• 


3. 


F f 1 — c 4 


D d 8 — h 4 f 


4- 


"R e i — f i * 


g 7 — g 5 (a) V 


5. 


Cgi — f 3 


D h 4 — h 5 (i) 


6. 


d a — d 4 


d 7 — d 6 


7- 


C 9 — c 3 (c) 


F c 8 — g 4 



(a) Il a deux autres manières de jouer ce coup : la 
première, F f 8 — c 5 , voyez le premier Renvoi \ la 
seconde , d 7 — d 6 , voyez le second Renvoi. 

(6) Il a deux autres cases pour retirer sa Dame : 
mais celle-ci est la meilleure ; car s'il l'eût jouée à la case 
g 4 , vous auriez pu prendre Fc4 — f 7 : + ^et peut- 
être ensuite forcé sa Dame ; et s'il l'eût jouée à la case 
h 6 , vous auriez joué C f 5 - e 5, en attaquant le 
pion du fou de son Roi ; ce qui eût décidé la partie en 
votre faveur. 

(c) Il est essentiel , dans les gambits, de jouer ce pion, 
pour pouvoir ensuite placer votre Dame à la case b 3* 
Dans ce poste, elle augmente la force de votre position, 
et embarrasse votre adversaire , surtout lorsqu'il a joué 
le fou de sa Dame sans attaquer une de vos pièces: 
voyez à ce sujet les cinquième et sixième Renvois du . 
premier gambit 
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Blanc. 


ffoiK 


b. 


r% 

MX 


f 1 — 


f 2 


C g 8 — f 6 




V 


d l — 


e 2 


C b 8 — d 7 (</) * 


10* 




h 2 — 


b 4 


* g 4 — t 3 : 


11* 


V 


c 2 — 


f 3 : 


D h 5 — f 3 : (e) * 


13. 


• « 


f 2 — 
* * 


f 3 : f 


g 5 — g 4 t 


lôm 

- 


A 


f 3 — 


f 4 : 


F f 8 — b 6 f . 


14* 


R 


f 4 — 




F h 0 — ci; 


1D. 




h 1 — 


c î : 


n 7 — h 5 


10. 


L 


b 1 — 

■ - 


d 2 

• 


A e 8 — 07 


_ 


T 


Cl — 


f 1 (à) 


c 7 — c 0 {ix 


.10» 


r 


ai — 


e 1 


b 7 — b 5 (*) 


19. 


F 


C 4 — 


b 3> 


a 7 •— a 5 


ao. 




c 4 — 


e 5 


♦ do — e 5 : 


SI» 




d 4 — 


e 5 : 


C F o- — 0 3 


22." 


e 


d 2 — 

• 


« 4 (/) 


C d 7 — b 6 


' a3. 


c 


c 4 — 


f 6 


T a 8 — d 8 (ot) 



(d) II aurait pu, au lieu de ce coup, prendre 
t g 4 — f 3 : ( Voyez le troisième Renvoi)* 

( e ) Si , au lieu de prendre la Dame , i| eût jpirf 
C f 6 — g 4 f , il perdait la partie, ( Voyez le qua- 
trième Renvoi). 

(/) On a donné pour règle générale d'unir et de 
porter toujours les pions au centre ; mais il y a ici une 
exception à cette règle pour deux raisons : la première 
est qu'en reprenant du Roi, vous gagnez un pion, sans 
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que l'adversaire puisse l'éviter; h seconde» que les Daines 
étant échangées» votre Roi ne court aucun risque d'être 
inquiété» et qu'en le mettant *en action, il peut vous 
servir autant qu'aucune autre de vos pièces. 

(g) Votre Roi ne serait pas en sûreté à cette case , 
si l'adversaire avait un fou blanc ; mais n'en ayant point 
pour le déloger de ce poste, votre Roi soutient tous vos 
pions. 

(A) Vous auriez pu jouer Tci-ei; mais dans 
ce cas, la tour de votre Dame vous serait presque inutile. 
Il vaut donc mieux retarder votre attaque , et mettre 
toutes vos pièces en action. 

( i ) Il se prépare à pousser le pion de sa Dame , 
pour rompre votre centre ; il est nécessaire de le prévenu 
en le forçant lui-même à se défendre. 

(À) Il cherche à vous attaquer sur votre gauche » et 
à faire une ouverture pour ses tours. 

(/) Vous auriez mal joué , en prenant F b 3 — d 5 i 
parce qu'en reprenant votre fou avec son pion , ce même 
pion empêcherait la marche de votre cavalier ; il était 
donc nécessaire de jouer d'abord ce cavalier pour n'avoir 
point de pièces inutiles. 

(m) S'il eût pris votre cavalier, vous auriez repris 
du pion et attaqué ensuite le pion du fou de son Roi 
en jouant T e i — e 7, 
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» 1 


711/177 Cm 


• 






e 5 e fl 1 




T d 8 — d 6 ( nS 

» w %A V v M 




e -6 — f 7 î 


+ 

F 


R e 7 — f 7 ♦ 


« fi. 








fi 7. 
• * / • 


C f 6 h 5 : 


+ 

1 


R C 7 — h 7 ' 


nfi 
2o. 


J. t i — i 7 T 




*x fi / — g o 


sg. 


T f 7 — b 7 




T d 6 — d 8 (p) 


3o. 


Tb 7 — b 6 : 




Perdu. 



(ti) S'il eût pris votre pion, vous auriez gagné la 
partie en peu de coups , parce qu'il perdrait le pion du 
fou de sa Dame. De même , s'il eût pris votre cavalier 
avec le sien , vous auriez pris e 6 — f 7 ; en donnant 
échec à la découverte. 

(o) pour éviter l'échec à la découverte. 

(p) Si, au lieu de ce coup , il eût joué son Roi, 
vous auriez pu jouer T b 7 — b 8 *f" et prendre la 
tour de son Roi. 

Il est bon d'observer ici que ce qui a décidé la partie 
en faveur du blanc , c'est que son Roi , s'étant trouvé 
posté de manière à pouvoir agir , a servi autant que la 
meilleure de ses pièces. 
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Premier Renvoi. 

Blanc. Noir. 



4. 


* 


■ 


F f 8 — c 5 


5. 


d 9 


— d 4 


F c 5 — b 6 


6. 


C g 1 


— f 3 


D h 4 — g 4 




F C A 


f 7 

* / ♦ 1 


R e 8 — f S 

• 


8. 


h 9 


— h 3 


D g 4 — g 3 


9« 


C b 1 


-c3 


R f 8 — f 7 t 


10. 


C c 3 


■ 

— c 9 


D g 3 — g 6 


11. 


C f 3 


— e 5 f 


Perdu. 




* 


Second- 


Renvoi, 


4* 




- 


d 7 — d 6 


5. 


C g 1 


— f 3 


F c 8 — g 4 


6. 


d * 


- a 4 


g 7 — 8 5 


7- 


C b 1 


— c 3 


D h 4 — h 5 


8. 


h * 


- 

- M 


h 7 _ h 6 


9« 


R f 1 


** 

— f 


F g 4 — f 3 ; r • 


10. 


g a 


— f 3 : 


D h 5 — g 6 


11. 


h 4 


ÉÉ 

- g 5 t 


Dg6-g5: 


19. 


C c 3 


— e 9 


C b 8 — d 7 


i3. 


Ces 


- f 4 i 


D g 5 — d 8 


-14. 


c 2 


— c 3 


- G d 7 — b 6 


15. 


F c 4 


— d 3 


D d 8 — d 7 


16. 


F ci 


— e 3 


R roq. — c 8 


»7- 


a 3 


— a 4 


R c 8 — b 8 
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Blanc. Noir. 



3 8. 


a. 4 




a 5 


C b fi 




f» fi 




b 9 




b * 
u 4 


c 7 








b A 




b 5 


c fi 




b S ♦ 


il* 


a 5 

^» *^ 


- 




b 7 




b 6 - 


22. 


Ddi 




b 3 


C e S 




f 6 

- 


>»*/• 


F d 3 




b 5 1 


D d 7 


- 




2 j. 






d 5 


F f 8 




fi 7 




F b 5 




c 6 


C f 6 




d 7 


s6. 


C f 4 




d 3 

«V *J^ 


G d 7 




e 5 


fi7. 


C d 3 




e 5 ♦ 


F fi 7 






28. 


f 3 






{ » 5 




5 7 




F c 3 




d A 


F 0 7 




d A ♦ 




c 3 




d A z 

u 4 * 


U I0 7 




e 7 


3i. 


R f s 




f 3 


T d 8 




fi fi 




T a 1 




c t 


T a 8 
± g 0 




e fi 


33. 


F c 6 




b 7 
. * 


T h 8 

M W 




fi 8 

T 


34. 


T. c 1 




c 8 : ■ + 


A a a 




c 8 ♦ 


35. 


F b 7 




c 8 : 


R b 8 




c 8 ; 


36. 


T h 1 


• 


C 1 f 


R C 8 




b 8 


3 7 . 


D b 3 




c 4 


D e 7 




d 7 


38. 


f 4 




f 5 (i) 


T g 6 




8 S 



(a) pour l'empêcher de soutenir le pion du fou de 
sa Dame. 

(6) pour empêche* l'échec de la Dame» 



f 



i *l 



.v=. 
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Page gi 

2'roisièmû Renvoi^ 
au 9/ coup du Noir. 



Noir 




Blanc 

a b c d e f g II 



9* 



Blanc. 

3g. D c 4 — e 6 ' D d 7 — c 6 : 

40. d 5 — c 6 : R b 8 — c 7 

4«« d 4 — d 5 li 6 — h 5 

42. T C 1 — Il Tg 8-18 

43. T h 1 — g 1 T h 8 — h 7 

44. T g 1 — g 8 b 6 - b 5 

45. Tg8 — a 8 R*7— b 6 

46. T a 8 — b 8 f Rb6 — C7 

47. T b 8 — b 7 f R c f — d 8 

48. C4 — e 5 d 6 — e 5 : 

49. d 5 — d 6 R d 8 — c 8 (c) 

50. d 6 — d 7 f R c 8 — d 8 

51. T b 7 — b 8 f Rd 8 — c 7 
5a. d 7 — d 8 D f Mat. 

Troisième Renvoi. 

9- F g 4 — f 3 : 

10. Dca— f 3 : D h 5 — f 3 ; f 

11. g s — f 3 : F f 8 — g 7 

1*. :hs — h 4 : h 7 - h 6 * * 

13. T h 1 — g i C f 6 — h 7 

14. F c 1 — f 4 : . F g 7 — d 4 l f 

15. c 3 — d 4 : g 5 f 4 î 

16. T g 1 — g 7 G b 8 — c 6 



(c) pour éviter le mat de la tour. 
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9 2 




»7' 
18. 

19. 

90. 

si. 

S-2. 
«3. 



Fl 



Blanc. 
C b 1 — c 3 

F c 4 — f 7 t 
T a 1 — ,g 1 
F f 7 — b 3 

T g 7 — f 7 f 
T g x — g 7 
C c 3 — d 5 



Noir* 

C c 6 — d 4 : 

R e 8 — f 8 
C d 4 — c 6 
Ta 8 — d 8 
R f 8 — e 8 
C h 7 — f 8 
Perdu, 



Quatrième Renroî. 



11. 




• 


1 


C f 6 


■ 


g. 4 f 




R f 9 





g 1 


g 5 


. 


h, 4 î 


i3. 


F c 1 





f 4 î 


C g 4 





f 6 


14. 


C b 1 


— 


a 3 


D h 5 


— 


f<3 : 


i5. 


g a 




f 3 % 


C f 6 




b 5 : 




T h 1 




h 4 : 


C h 5 




Ut 


»7- 


T h 4 




f 4 î 


f 7 




i 6 


18. 


R g » 




f a 


R ioq.* 


1 


c.8 


19. 


F c 4 




e 6 


F f 8 




«7 


90. 


Ta 1 




h 1 

♦ 


R c 8 




b 8 


81. 


F e 6 




d 7 î 


T d 8 




d 7 î 




T h 1 




h 6 






b 6 


a3.- 


T f 4 




f5 l 


F e 7 




d 8 


94- 


T f 5 




h 5 


R b 8 




b 7 




f 3 




f 4 


c 7 




c 6 


96. 


f 4 




f 5 et gagnera. 
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Quatrième Renvoi, 
au n. c coup du Noir. 



Noir 




flanc 

a b c d e f g h 



I 
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TROISIEME GAMBIT 



GAMBIT REFUSÉ. 



Blanc. Noir. 



1. 


e s 

♦ 


— 


e 4 


e 7 


— 


e i 


a. 


f s 


— 


f 4 


d 7 


— 


d 5 (a) * 


3. 


e 4 




d 5 t 


Dd 8 




d 5 î (b) * 


4- 


f 4 




e 5. ; 


D d 5 




e 5 5 + 


5, 


F f î 




e 3 (c) 


F f 8 




d 6 


6. 


C g i 

■ 




£ 3 


D e 5 




e 7 


7« 


• d 9 




d 4 


F c 8 




e 6 


8. 


R roq. 




g i 


C b 8 




d 7 


9« 


C 3 




c 4 


c 7 




c 6 


ÎO. 


G b 1 




c 3 


C g 8 




f 6 



■■ ■■_ 



(a) Il aurait pu ne pousser ce pion qu'un pas, ce 
qui changerait totalement la partie» ( Voyez le premier 
Renvoi)* 

(b) Sïl eût pris e 5 — f 4 : ce coup ferait encore 
une autre partie. ( Voyez le second Renvoi), 

(c) Dans cette position, la partie serait entièrement 
égale de part et d'autres; cependant vous avez l'avan- 
tage , parce qu'à votre aîle gauche , vous conservez quatre 
pions du côté de votre Dame , tandis que l'adversaire 
a les siens divises trois par trois, et tous éloignes du 
centre* , 
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Blanc. Noir. 



11. 


F « 9 




d 3 


R roq. 


, 


g 8 (d) ♦ 


19. 


F c 1 


— 


g 5 (e) 


h 7 


■ 


h 6 


i3. 


F g 5 


— 


h 4 


D e 7 


— — 


d 8 


14' 


G e 3 


— 


M(/) 


F d 6 


— 


«7 


15. 


Dd 1 


— 


e 9 


D d 8 


— 


c 7 fe) 


16. 


C e 4 


— 




C d 7 





f 6 : 


>7- 


F h 4 


- - ■ 


f 6 : 


F e 7 




f6: 


16. 


Des 





e 4 


g 7 





g 6 


19. 


€ f 3 





e 5 


F f 6 





« 5 : (A) 


90. 


d 4 





e 5 t 


T a 8 


_ 


d 8(0 


91. 


T f 1 


— 


f 6 


D c 7 




d 7 (*) 


«9. 


T f 6 




g6ît 


f 7 




g 6 î 


93. 


D e 4 




g 8 t f 


R g 8 




h 8 (O 


94. 


D g 6 




h 6 : f perpétuel. 







• (rf) Gomme il lui est indifférent de roquer dtr côté 
de son Roi ou de sa Dame , on a déjà donné en pareil 
cas une régie générale pour l'attaque des pions; cepen- 
dant pour plus ample instruction , voyez sur ce coup le 
troisième Renvoi. 

{e) Ce coup aurait été mal joué , s'il eût roqué du 
côté de sa Dame, parce qu'en poussant h 7 — h 6, 
il forcerait votre fou à se retirer ; mais dans la situation 
présente, il est avantageux pour vous de lui faire pousser 
les pions qui couvrent son Roi , afin de pouvoir former 
rHu^ facilement votre attaque. 



9 5 

(/) S'a n'eût pas rangé sa Dame pour faire place au 
fou de son Roi , vous auriez fort embarrassé son jeu en 
jouant ce cavalier. 

(g) Si 9 au lieu de jouer sa Dame, il eût pris votre 
cavalier, il aurait fallu reprendre de la Dame , pour lui 
faire parer le mat dont il serait menacé. 

(h) Si, au lieu de prendre, il eût retiré son fou, 
vous auriez pris C c 5 g 6 : et gagné la partie* 

(i ) S'il avait joué F c 6 — f 5, en attaquant votre 
Dame, vous auriez dû prendre T f i — f 5 :, ce qui 
faciliterait votre attaque, en vous donnant une ouverture 
sur son Roi. 

(A) SU n'avait pas joué sa Dame à cette case, vous 
auriez pris Tf6 — e 6 ; et gagné indubitablement la 
partie. 

(/) Si, au lieu de retirer son Roi, il l'eût couvert 
de sa Dame , vous auriez pris son fou en lui donnant 
échec , et il vous serait resté deux pions et un fou contre 
une seule tour, avec la supériorité de l'attaque, ce qui 
serait suffisant pour gagner la partie ; mais ayant joué 
son Roi 1 la case de sa tour , vous ne pouvez mieux 
faire que de terminer cette partie par la remise , en 
donnant l'échec perpétuel. 



\ 
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I 

Premier 

Blanc. 



2* 








0. 


C g i 




f 3 


4* 


r t 1 




c 4 


c 


C 2 


• 




6. 


D d i 




f 3 ; 


7- 


• 

d 2 




d 3 


8. 


F c 4 




b 5 f 


9* 


F b 5 


— 


a 4 


0. 


F a 4 




c « 


a 

1. 


d 3 




• 

d 4 




C ô 




M» 


a 
Ô. 


<! C 1 




e o 


4* 


LDI 




a 2 




g 2 




8 4 


D« 


t. a 2 




c 4 t 


■M 

7* 


8 4 




8 ^ 


8. 


D 2 




h 4 


9- 


R e i 




d i 




T a i 




C 1 


l. 


D f 3 




h 5 


2. 


e 4 




e 5 


3. 


Dfa 5 




e 2 


4. 


li 4 




h 5 


5. 


b 5 




g 6 t 



Renvoi. 

Noir. 
d 7 — d 6 j 

F c 8 — g 4 
€ b 8 — c 6 
F g 4 — f 3 : 
C g 8 — f 6 
€ c 6 — a 5 
- c 7 — c .6 

b 7 — b 5 
F f 8 — e 7 

c 5 — d 4 t 
R roq. — g. 8 
C a 5 — c 4 
C c 4 — b 2 : 
C b 2 — C 4 

b 5 — c 4 ; 
C f 6 — d 7 

D d 8 — a 5 f 
D a 5 — - a 3 ■ 

D a 3 — a 'a t 
Ïa8 — b 8 

g 7 _ g 6 » 

T b 8 — b 2 
jC 6 — c 5 

f 7 — g 6 : 

Blanc. 



■ 



Blanc* 



«6. 


T h 


i 


— h 7 î 


«7. 


D e 


9 


— b 5 f 


a 8. 


D h 


5 


— 8 6 : f 


«9- 


I>8 


6 


- b 7 t 



Second 



- 3. 








4« 


C g 1 


_ 


f 3 


5. 


d S 




d 4 


6. 


R e 1 


- 


f 2 


7« 


F f 1 




d 3 


8. 


F c 1 




f 4 : 


9» 


Dd 1 




e 2 


to. 


c 2 


- 


e 4 


n. 


G b 1 




c 3 


12. 


b 2 




b 3 


i3. 


. 8 * 


mm 


S 4 


M- 


C f 3 




e 5 


i5. 


d 4 




e5 î 


16. 


T a 1 




d 1 


»7« 


S 4 




8 S 


18. 


D e 2 




h 5 


19. 


D b 5 




h 6 


90. 


R f 9 




8 3 


91. 


C c 3 




e 4 


92. 


C e 4 




f 6 f 


93. 


8 5 




f 6 : 



1 

a. 



r 

97 

Noir. 

R g 8 — h 7 » 
R h 7 — g 8 
R g 8 — h 8 

Mat. 



Renvoi. 



e 5 




f 4 r 


D d 8 




d 5 t 


D d 5 




e a 4* 


F f 8 

^» ™ ^m 




c 7 


D e 4 




c 6 


Pc8 


_ 


e 6 


D c 6 




d 7 


c 7 




c 6 


N C * £ 




f S 


R ron 




a R 
g 0 


7. 




d 8 


F d 6 




e 5 t 


C f6 


* 


e 8 


D d 7 




e 7 


G b S 




d 7 


8 7 




8« 


D e 7 




c 5 f 


C d 7 




e 5 : 


D c 5 




d 4 


C e 8 




f 6 î 



Perdu. 



E 

Digitized by Google 



9* 

Troisième 

Blanç. 



Il» 










T f f 




c & 




u a ft 






■ A 
14. 


F c 1 




e 3 


13» 


d A 
a 4 




d 5 




h 0 




b A 


•7* 


«y a 
g 2 




f 3 ♦ 


10. 


t ç J 




h 5 


19. 


l D 5 




A fi t 


%Q. 


1 > » 






fil» 


F d 3 

f u *J 






0 a 

fis» 


T% * A 




a 5 

»» 


fi3» 






h 1 


24» 


b 4 




c 5 t 


fi 5» 


X D I 




h fi 


«6. 


T c 1 




b 1 


«7. 


T b 6 




a 6*: 


08. 


D a 5 




a 6 : 


S9* 


d 5 




d 6 


3o, 


D a 0 




a 7 f 




R roq. 


— 


c t 


D e 7 


— 


f 8 


R c S 


— 


b 8 


c 6 




c 5 


F e 6 


— 


8 4 


F g 4 


— 


f 3 : 


T d 8 


— 


c 8 


* 7 


— 


a 6 


D f 8 


— 


d 6 ; 


G d 7 


— 


t 5 


C f 6 


— 


<*7 


Dd 6 


— 


g6f 


D g 6 




d 6 

• 


C d 7 


- — 


c 5 i 


D d 6 




i 8 


G e 5 




d 7 


G c 5 




a 6 s 


T c 8 




c 7 


T c 7 




et 


Mat. 
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. 2'roisième Renvoi, 
au n. c coup du Noir. 

Noir 




UigitizQ 



99 

GAMBIT DE LA DAME 

O u 

LE GAMBIT D'ALEP. 





Blanc 




Noir. 


I* 


à 9 — 


d 4 


d 7 — d S 


3. 


c « — 


C 4 


d 5 — c 4 : 


3. 


e s — 


e 4 (*) * 


e 7 — c 5 (6) * 


4. 


d4- 


d 5 (c) • 


f 7 — f 5 (rf) 


5. 


Cbi- 


c 3 


C g 8 — f 6 


6. 


f 8 — 


f 3 


F f 8 — c 5 . 



(a) Si vous ne poussiez ce pion qu'un pas, votre 
adversaire tiendrait le fou de votre Dame renfermé pen- 
dant la moitié de la partie. {Voyez le premier Renvoi). 

(£) Si, au lieu de jouer ce pion, il avait soutenu 
celui du gamhit, il aurait perdu la partie* ( Voyez le 
second Renvoi). 

(c) Si vous aviez pris d 4 . — » t 5 : , vous perdiee 
l'avantage de l'attaque, ( Voyez le troisième Renvoi). 

{d) S'il avait joué tout autre coup» il aurait fallu 
pousser f 9 — • f 4 ; ce qui aurait procuré une entière 

■»"«"- •"- 639817 A 

E e 
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10O 

7- 
8. 

9* 
10. 

il* 

19. 

i3. 

14- 
i5. 
16. 

»7- 

18. 
90» 

fiS. 

s5. 

.a6. 
*7« 



39. 
3o. 
3i. 



Blanc* 
Cc3-M W* 

T h 1 — g 1 : 

C a 4 — c 3 

F f 1 — c 4 ; (*) # 

g 2 ~f 3 r (/) 

F c 1 — c 3 
Ddt-dî 
F c 3 — b 6 ; 
R roq. — ci 
T g 1 — g 5 
D(l3^-e3 
C c 3 — c 4 4^ 
f 3 — e 4 : ~ 

R je 1 — b j 

» 

D c 3 — • c 5 t 

T d 1 — e 1 

• 

Rbi-cî 

T g 5 — g 3 

T g 3 — b 3 

T b 3 — b 6 ; 
Tel — d i 
T b 6 — b 7 f 
F c 4 — d 5 (m) 
T d 1 — d 5 : 



F c 5 

R roq. 
f 5 
e 4 
F c 8 
C b 8 
C d 7 

* 7 
R g 8 

g 7 
D d 8 

F f 5 

T f B 

D d 6 

b 6 

R h 8 

h 7 
C f 6 
b 7 

c 7 
T a 8 

C h 5 

g 7 

U6 



R 
C 



T e 8 — 



S 1 î (/) 

8 8 <*> 
e 4 f 
f 3 î 
f 5 
d 7 
b 6 
b 6 ; 
b 8 

g 6 
d 6 

4 t 
8 

5 

5 î 

7 
6 

5 

6 

d 61 
d 8 
f6 
h 8 
d 5 : 
f 8 



4 

1 



e 

•e 
c 
c 

g 

h 
h 
b 



lOI 

Blanc. Noir. 

32. T d 5 — (l a T f 8 — f 4 

33. Tda-eî * d 6 — d 5 

3 4 . c 4 — d 5 : T d S — d 5 : 

(e) Aulieu de jouer ce cavalier pour vous défaire du 
fou de son Roi, selon la règle générale, prescrite dans 
la première partie {note c) , vous auriez pu prendre lé 
pion du garabir; mais vous auriez perdu la partie. 
( Voyez le quatrième Renvoi). 

(/) Si, au lieu de prendre ce cavalier, il eût joué 
F c 5 — d 4, vous auriez pu l'attaquer en jouant 
Cgi — e s , et le prendre le coup suivant. 

(g) S'il avait poussé b 7 — b 5 pour soutenir le 
pion du gambit, il aurait petd^ la partie ; (voyez le 
cinquième Renvoi). Et si , au lieuse l'un de ces deux 
coups, il avait piéféié prendre f 5 — e 4 :, vous • 
auriez repris f 3 — e 4 i r _el il n'aurait pas osé re-. 
prendre C f 6 — c 4 : » parce qu'en jouant ensuite 
D d 1 h 5 f , vous auriez gagné la partie. 

(A) Voici un coup singulier; si vous eussiez repris 
f 3 — e 4 : , vous auriez perdu la partie. ( Voyez le 
sixième Renvoi). 

(1) En reprenant de ce pion , vous procurez à votre 
tour une ouverture sur son Roi. 

(A) pour se réunir à celui de la Dame. 

(/) pour faire ouverture à votre tour et à votre fou. 

(m) pour empêcher les pions de l'adversaire d'avancer. 
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Blanc. Noir. 



35. 


T b 7 


— * 7 


g« 


— 


g 5 (/») 


36. 


Te 7 


-< 5 : 


T d 5 


— 


e 5 î 


3 7 . 


Tel 


— e 5 : 


T f 4 


— 


f 9 f 


38. 


R c 9 


— e 3 


T f 9 


— 


fa 9 t 


39. 


a 9 


• 

— a 4 (0) 


g 5 


— 


g 4 


,40. 


a 4 


— a 5 


g 4 


— 


g3 


41. 


T- e 5 


— e 1 


g 3 


— 


g « 


43. 


T e 1 


— 6 » 


T h s 


— 


h 3 f 


43. 


R c 3 


— c 4 


T h 3 


— 


g3 


44> 


a 5 


— a 6 


T g 3 


— 


g 7 


45. 


R c 4 


— c 5 : 


h 6 


— 


h 5 


46. 


R c 5 


— b 6 


h 5 


— 


h 4 


47* 


a 6 


• 

— a 7 


T g 7 




• 

a 7 J (/») 


48. 


T g 1 


— g a ' i (?) 


T a 7 




h 7 


49- 


b 9 


— b 4 


h 4 




h 3 



(n) S'il soutenait le pion, il perdrait la partie. 

(o) Si, au lieu de pousser ce pion, vous aviez pris 
JT e 5 — c 5 : , vous auriez perdu la partie, parce que 
votre Roi aurait empêché votre tour de venir fermer k 
passage au pion de son cavalier. 

(/>) S'il ne prenait pas votre pion, en prenant le sien 3 
il perdrait immédiatement la partie. 

(9) Si, au lieu de prendre son pion , vous aviez pris 
sa tour 1 vous perdiez la partie. 



Digitized by Googl 





Blanc. 




• 


5o. 


T g a — h a 


R~h 8 




5u 


b 4 — b 5 


. R g 7 


g 6 


5a. 


R b 6 — c 6 


R g 6 


— g 5 


53. 


b 5 — b 6 


R g 5 


— g 4 


5 4 . 


b 6 — b 7 


T h 7 


- b 7 i (') 



(r) Vous prenez sa tour, et comme son pion vous 
coûtera la vôtre, il est visible que 1a partie est remise. 



- 



Premier RenTOi. 





Blanc» 




Noir. 


3. 


e a — * e 3 




f 7 — f * 


4* 


F f 1 — c 4 î 




07 — 06 


5. 


f a — f 3 


c 


g 8 — f 6 


6. 


C b 1 — c 3 




c 7 — c 5 


7- 


Cgi — e a 


c 


b 8 — c 6 


8. 


R roq. — g l 




g 7 —8 5 


9- 


d 4 — • c 5 î 


D 


d 8 — d 1 : 


10. 


T f-i — d i j 


F 


f 8 — c 5 : 


11. 


C e a — ■ d 4 


R 


e 8 — e 7 


19. 


C c 3 — a 4 


F 


c 5 — d 6 


i3. 


C d 4 — c 6 : 




b 7 — c 6 î 


M* 


f3-f4 




b 5 — h 6 


i5. 


F c 1 — d a 


C 


f 6 - d 5 



I 
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Blanc. Noir. 



16. 


g 2 


— 


8 3 


F c 8 


-d 7 




R g 1 


— 


f 9 


c 6 


— c 5 


18. 


C a 4 


— 


c 3 


F d 7 


— c 6 


19- 


C c 3 


— 


d 5 x 


e 6 


— d 5 ; 


ao. 


F c 4 




t s 


T a 8 


- S « 


ai. 


F d a 


— 


c 3 


85 


— f 4 t 


sa. 


F c 3 




h 8 t 


f 4 


— e 3 : f 


a3. 


Rfa 


— 


e 3 : 


T g 8 


— h 8 î 


94. 


F e 3 


— 


f 3 


R e 7 


— e 6 




Tdi 





d « 


d 5 


— d 4 f 


a6. 


R e 3 





f S 


F c 6 


— e 4 


*7- 


T a 1 





e » , 


R e 6 


— d 5 


* s - 


Tdi 


— 


e 9 : 


T h 8 


— * 8 


S9« 


g3 





8 4 


F e 4 


— f 3 : 


3o. 


Tes 




e 8 ; 


f 5 


— g 4 : 


3i. 


h a 




h 3 


c,5 


— x: 4 


3s. 


T e 8, 




h 8 . 


d 4 


— d 3 


33. 


R fa 




e3 . 


F d 6 


— c 5 f 


34. 


R e 3 




f 4 


d 3 


— d 9 



et gagnera. 



io5 



Second Renvoi. 



Blanc* 



Noir. 



3, 












b 7 


— 


b 5 


4- 


a 


3 


- 


a 4 




» 

c 7 


— * 


c 6 


5. 


b 


3 


— 


b 3 




c 4 


— * 


b 3 ; 


6. 


a 


4 


— 


b 5 : 




c 6 


— ' 


b 5 : 


7- 


F f 


1 




b 5 : 


f 


F c 8 


— 


d 7 


8. 


Dd 


1 


— 


b 3 : 




F d 7 


— 


b 5 t 


9- 


D b 


3 


— 


b 5 : 


t 


D d 8 


— 


d 7 


10. 


D b 


1 

5 


— 


d 7 ; 


f 


C b 8 


— 


d 7 : 


11. 


f 


2 


— 


f 4 




c 7 


— 


e 6 


13. 


R e 


1 


— 


e 8 




f 7 


— 


f 5 


i3. 


e 


4 


— 


e 5 




C g 8 


— 


e 7 


14. 


G b 


1 


— 


c 3 


• 


C e 7 


— 


d 5 


i5. 


C c 


3 


— 


d 5 i 




e 6 


— 


d 5 : 


16. 


F c 


1 


— 


a 3^ 




F f 8 


— 


a 3 ; 


17- 


T a 


1 


— 


a 3 ; 




R e 8 


— 


c 7 


18. 


R e 


a 


— 


f 3 




T h 8 


— 


b 8 


19- 


c g 


1 


— 


e 3 




R c 7 


— 


e 6 


20. 


ï h 


1 


— 


a 1 




T b 8 




b 7 


SI. 


T a 


3 




a 6 f 


C d 7 




b 6 


93. 


T a 


1 




a 5 




8 7 




g 6 


33. 


C e 


9 


• 


c 3 




T a 8 




d 8 


24. 


T a 


6 




a 7 i 




T b 7 




a 7 ; 


35. 


T a 


5 




a 7 : 


C*) 









(a) Dans cette position , le blanc doit gagner , ayant 
un pion de plus. 
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Troisième Renvoi. 

Blanc* Noir. 

4. d 4 — c 5 ; D d 8 — d 1 : 

5. R c 1 — d 1 : F c 8 — c 6 

6. fa — f 4 g 7 — 8 6 

7. C b 1 - c 3 1 C b 8 — d 7 
8* h a — h 3 h 7 — h 5 
9. F c 1 — c 3 R roq. — c 8 

10. R d 1 — c a F f 8 — c 5 

ii« F c 3 — c 5 ; C d 7 — c5: 

13. C g 1 — f 3 c 7 — c 6 

i3. C f 3 — g S b 7 — b 5 

14* F f 1 — € t C g 8 — c 7 

15. C g 5 — c 6 ; 17 — c6: 

16. aa — a 4 Cc5 — b3 

17. T a 1 — a a a;-a6 

18. a 4 — b 5 : a 6 — b 5 : 

19. T a a — a 8 f Rc8-bj 
ao, T a 8 — d 8 ; T h 8 — d 8 t 
ai. T h 1 — d 1 C b 3 — d 4 + 
aa. R c a — b 1 R b 7 «— b 6 
fl3. g a — g 4 h 5 — g 4 5 
94* h 3 — g 4 : c 6 — c 5 
^5. g4-g5 C c 7 — e 6 
a6. F c a — g 4 b 5 — b 4 
a?. Cc3^ea Cc6-a5 

lu* • 
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Quatrième Renvoi, 
au 7/ coup du Noir. 



JVbi> 




Blanc 



abcdefgh 



I 



< 

' 1 



107 







Blanc 




a8. 


G e 


w 


— d 4 : 


c o — a 4 ♦ 


29. 


F 6 


4 


— e 6 ; 


ADO — CD 


3o. 


f 


4 


— f 5 


d 4 — a 0 


3i. 


f 


5 


— g 6 î 


C a j — o ^ 


3a. 


8 


6 


— 87 


T d 8 — a 8 


33. 


T d 


1 


— d 3 : 


T a 8 — a 1 f 


34* 


R b 


1 


— c s 
(Quatrième 


T a 1 — c 1 f n»** 
iienvoi. 


7« 


F f 


1 


— c .4 : 




8. 


f 


a. 
0 


— c 4 ; 


rte a a 


9- 


c g 


1 


— h d 


T% A fi - It i X 


10. 


R e 


1 


— d % 


C g 4 — e ô 


il. 


D d 


1 

• 


— C 3 


F C 0 — g 4 


19. 


D e 




— d 3 


C e 3 — g 2 t 


i3. 


G h 


8 


— g 1 


D h 4 — c 1 f 


14. 


R d 


a 


— c % 


F c 5 — g 1 : et doit 








ensuite gagner. 








Cinquième Renvoi. 


ri- 


C c 


3 


— a 4 


F c 5 — g i î 


8. 


T h 


X 


— g 1 : 


b 7 — b 5 


9« 


C a 


4 


— c 5 


R roq. — g 8 


10. 


a 


9 


— a 4 


C b 8 — a 6 


11. 


C c 


5 


— a 6 : 

• 


F c 8 — a 6 * 


13. 


a 


4 


— b 5 ; 


F a 6 — b 5 : 


i3. 


b 




— fa 3 


f 5 — e 4 : 
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Blanc. Noir. 

14. k 3 — c 4 : F b 5 — d 7 

15. F c 1 — g 5 e 4 — f 3 : 

16. g 8 — f 3 : R g 8 — h 8 

17. F f 1 — d 3 h 7 — li 6 

18. h 1 — h 4 h 6 — g 5 : 
19* l»4-g5: c f 6 — h 5. 
90. F d 3 — g 6 C h 5 — f 4 

ai. D d 1 — c 9 C f 4 — g 6 : (a) 

92. D c « — g 6 : F d 7 — f 5 

*3. Dg6-h5f v R h 8 — g 8 

«4* g 5 — g 6 F f 5 - g 6 : 

$5. D h 5 — g 6 : D d 8 — f 6 

û6. T a 1 — ai 6 D f 6 — g 6 : 

97. T a 6 — g 6 : T f 8 — f 7 

2$. R e i — c a a 7 — a 5 

99. T g 6 — e 6 a 5 — a 4 

do. T e 6 — c 5 ; a 4 — a 3 

3i. T g 1 — a i a 3 — a 9 

39. T c 5 ~ e 3 T f 7 — f 6 

^33. R c 9 — d 3 T a 8 — a 3 f 

34. R d 3 — c 4 T a 3 — c 3 ; 

35. R e 4 — c 3 : T f 6 — a 6 

36. R c 3 — d 4 K g 8 — f 7 

37. R d 4 — c 3 T a 6 — a 3 f 
~ • ■ ■ ... 

(a) pour éviter k mat. 
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I 



I 



I 
I 

■ 



I 



1 



I 

I 

i 
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Sixième Renvoi f 
au lu." coup du Diane. 




Blanc, 



38. 
39. 
40. 

41. 

4*« 

43. 

44. 
45. 
46. 

47' 



10. 
11. 

13. 

i3. 
14. 
i5. 
16. 

»7- 



R c 3 
T a 1 

c 4 
T a,a 

R b 4 
R b 5 
d 5 

T a 7 
R c 6 



f 3 

C c 3, 

C e 4 

F f 1 

T g 1 

R e 1 

T f 1 

Dd 1 



b 4 
a 9 ; 
c 5 

a 7 

b 5 

c 16' 
d 6 
d 6 x 

g 7 

c 7 (*) 



Noir. 
T a 3 — f 3 ; 
R f 7 — e 7 

S 7 — g 5 
R e 7 — d 8 

8 5 — g 4 

T f 3 — f 6 f 
c 7 — d 6 : 

R d 8 — e 8 
T f 6 — h 6 
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Sixième Renvoi. 



— e 4 : 

— e 4 ; 

— g 3 

— e 3 

— f » 

— d a 
-18? 

— ci 



C f 6 
D d 8 
F c 8 

D b 4 
D h a 
G b 8 
T a 8 
T f 8 



— e 4 j 

-h 4 f 

— 84 

— b a j 

— g 3 : t 

— d 7 

— f 8 î 

— f a et gagnera. 



• (6) Le blanc pousse son pion a Dame et gagnera la 
partie. 



Digilized by Google 



110 




> 



» I 

x. Mat de la tour et du fou contre 

la tour. («) 



Blaue. 



■ • 


Tei 




c 8 + 


fi. 


T c 8 

A V V 




w 7 




1 c 7 




d 7 ^c; 


4. 


T b 7 




g 7 


5. 


F c 5 




g3 


6. 


Tg 7 




g 4 


7. 


T g 4 




c 4 


S. 


Fg3 




fa 4 


9* 


F h 4 




f 6 


10. 


F f 6 




e 5 


11. 


T c 4 




fa 4 



Noir* 
T d 7 — d 8 

T d s — d 1 (rf) 
Tdi r fi(e)* 
R c 8 8 (/) * 
R f 8 = e 8~(£) 
T f 1 — d 1 (h) ♦ 
R c 8 — f 8 
T d 1 — c 1 «f 
R f 8 — g 8 
Perdu* 



(a) On a donné cette situation comme la meilleure 
pour le noir 9 et la seule où il soit en défense. On trou- 
vera ci-après la manière de l'y réduire. 

(b) Pour parvenir au mat , vous devez forcer l'adver- 
saire à jouer sa tour à la case d 1 ou à la case d 3* 
Lorsqu'il se trouve daps Tune pu l'autre place , la partie 
doit se gagner à coups comptés. 
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I. Situation. 



Noir 
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III 

(c) Il est forci actuellement de jouer sa tour k la 
case d 1 ou à la case d 3. , 

(d ) Vous Tavez obligé* de jouer sa tour sur Tune des 
cases qui doit le foire perdre ; mais ce n'est pas assez : il 
faut encore que votre tour ne se trouve distante de votre 
Roi que de la marche d'un cavalier. Si vous jouiez 
T b 7 — c 7 , il jouerait Tdi — d a , et ce serait 
toujours à recommencer ; aulieu qu'en passant votre tour 
à droite , vous le forcez , pour parer le mat , à jouer 
T d î — f î ; et cette case n'est pas meilleure que la 
case d 1. 

■ 

(e) Il aurait pu jouer R e 8 — f S : ( Voyez le 
premier Renvoi)* 

(/) Il pourrait jouer T f î — f 3 : {Voyez le second 
Renvoi). 

» 

(g) Il ramène son Roi pour être en état de couvrir 
l'échec de votre tour* 

(h) Il aurait pu jouer R e 8 — f 8 : ( Voye* te 
troisième Renvoi y . 
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Premier Renvoi. 



Blanc. mir. 



4. 






R e 8 — 


f 8 


r 

D* 


T g 7 — 


h 7 (a) 


T d 1 — 




fi 
V. 




c 7 


i\ I 0 — 


s s 


7. 


T C 7 — 


C 8 + 




ù 7 


8. 


T c 8 — 


b 8 f 


R h 7 — 


g6 


9- 


T h 8 — 


8 8f 


R g 6 — 




10. 


T g 8 — 


g 1 : 


Perdu. 





(a) Vous l'obligez , par ce coup, à jouer T d 1 — g 1 , 
pour parer le mat ; ce qui vous pçoeure le moyen de 
prendre sa tour pour rien. 

(b) Le seul moyen de parer le mat, est de jouer 
son Roi à la case g 8 ; car s'il jouait T g 1 — g 6 f » 
vous conserveriez toute votre attaque, en couvrant] 'échec 
avec votre tour. 



Second Renvoi. 
Blanc. pfoir. 



5. 






If l- 


f 3 


6. 


F g 3 


- d 6 . 


T f 3 — 


e 3 f 


7. 


F d 6 


- e 5 


T e 3 — 


f 3 («) 


8. 


T g 7 


— e 7 + 


R e 8 — 


f 8 (b) 


9- 


T.7 


— c 7 


R f 8 — 


g 8 


10. 


T c 7 


— g 7 t 


R g 8 _ 


f 8 (c) 


il. 


T g 7 


— g 4 


R f 8 — 


e 8 (d) 


12. 


F e 5 


- f 4 


Perdu. 
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Second Renvoi , 
au 5. e coup du Noir. 



Noir 




Plane 

a b c cl e f g h 
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Premier Renvoi , 
au 4« e coup du Noir. 



Noir 




Blanc 

abcde fgh 
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Troisième Renvoi, 
au 7.* coup du Noir. 



■ 



. 1— — -p 





f g 



L. 
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(a) S'il avait joué R.e 8 f 8 9 vous auriez joué 
T g 7 — h 7 , pour donner mat le coup suivant» 

(ô) S'il avait joué R e 8 — d 8 , il aurait fallu jouer 
T e 7 — b 7 » pour donner mat le coup suivant. 

(c) S'il avait joué R g 8 — h 8, vous auriez gagné sa 

tour, en donnant l'écheç à la découverte* 

« ». 

(rf) S'il avait joué T f 3 — e 3 , pour empêcher 
l'échec de votre fou , il aurait fallu jouer T g 4 — h 4 » 
pour donner mat le coup suivant. 



Troisième Renvoi. 

Blanc. Noir» 

7. R e 8 — f 8 

8. F g 3 — e 5 R f 8 — g 8 

9. T c 4 — b 4 Perdu. 
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s. Manière de réduire le noir à la situation 
donnée dans la fin de partie précédente. 



Blanc. Jfoir. 



u 


T a a 


— 


b 9 (a) 


T d 7 




d 8 


fi. 


Fe 3 


— 


f 4 (A) 


T d 8 


— 


e 8 


3. 


Tb « 


— 


b 6 f 


R e 6 


— 


f 7 f 


4. 


R c 4 




f 5 


T e 8 




e s 


5. 


T b 6 




b 1 (e) 


T e s 




f 3 


6. 


Tb i 




b 7 t 


R f 7 




f 8(rf) 


7' 


R f 5 




e 4 


R f 8 




e 8 (e) * 


8. 


F f 4 




e 5 


T f s 




f 7 


9* 


T b 7 




b 8 f 


R e 8 




e 7 


ÎO. 


R e 4 




d 5 


T f 7 




f 1 


il. 


T b 8 




b 7 f 


R c 7 




e 8 


ît. 


Rd 5 




««(/) 

• 









(a) Si vous aviez donne l'échec arec votre tour, il 
l'aurait couvert avec la sienne ; mais par ce coup il est 
obligé de ramener sa tour ; ce qui vous procure le moyen 
de faire usage du fou. 

(£) Maintenant qu'il ne peut plus couvrir l'échec de 
votre tour, vous forcerez son Roi à rétrograder. 



£. Situation. • 



Noir 




Blanc 



abcde fgh 

■ 
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(c) Ce coup est essentiel pour faire toujours le même 
usag» de votre fou , c'est-à-dire , pour l'empêcher de 
couvrir l'échec que vous donnerez avec votre tour. 

(d) S'il avait retiré son Roi à la case e 8 , il aurait 
fallu avancer votre Roi , en face du sien , et laisser votre 

• 

fou en prise. Dans la position actuelle, la difficulté con- 
siste à placer votre fou à la case e 5 ; ce que 1 adversaire 
empêchera , en laissant son Roi immobile , et en jouant 
alternativement sa- tour de la case f s à la case f i. 

(é) S'il avait joué Tfa — eaf,il aurait fallu 
jouer R e 4 — d 5 , et votre fou aurait été libre; mais 
il aurait pu jouer R f 8 — g 8 : ( Voyez le Renvoi). 

(/) Vous vous trouvez actuellement dans la position 
donnée dans la partie précédente. 
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* Renvoi. 





Blanc. 










R 


r s -^*g s 


8. 


F f 4 — e 5 


T 


f fi — f 7 • 


9- 


Tb 7 — b 1 


T 


f 7 — f 8 


10. 


R e 4 — d 5 


R 


g 8 - f 7 


ii. 


T b 1 — b 7 f 


R 


f 7 — g 6 


13. 


T b 7 — g 7 f 


R 


g 6 b 6 


i3. 


R d 5 — e 6 


T 


f fi — e s 


14. 


Tg 7 - g 1 


T 


e 9 — f fi 


i5. 


F e 5 — f 6 


R 


h 6 — b 5 


16. 


T g 1 -r- g 5 + 


R 


h 5 — h 6 


w 


R e 6 — f 7 


T 


f fi — C fi 


18. 


T g 5 — b 5 


T 


c 2 — c 7 + 

* * 


19. 


F f 6 — e 7 


T 


c 7 — d 7 


ao. 


T b 5 — b 8 1 


R 


b 6 — h 5 


fil. 


T b 8 — b 4 (a) 







(a) Le blanc donnera mat le coup suivant. On peut 
voir par ce. renvoi 9 que lorsqu'on ne se trouve pas dans 
la situation donnée précédemment , il se trouve différentes 
manières de forcer le mat. Il faut seulement observer 
que le fou doit êtcç toujours près de son Roi» pour le 
couvrir en cas d'échec. 



f. - 
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3. Mat du fou et du cavalier, (a) 

* 

!■ Il' 

Blanc. Noir. 
l. F f i — c 4 R f 6 — g 6 

t Re4-f4 R g 6 — f 6 

3. C b i — c 3 R f 6 — g 6 

4. C c 3 — e 4 (6) R g 6 — h 6 

5. R f 4 — f 5 R h 6 — b 7 (c) 



6. R f 5 — f 6 ^ R h 7 — h 8 (d) 

7. C e 4 — d 6 R h 8 — h 7 

8. C d 6 — f 7 (e) R h 7 — g 8 (/) 



(a) Le mat doit se donner dans le coin de U couleur 
du fou , et lorsque le Roi adverse se retire dans le coin 
opposé*, on peut en dix-huit ou vingt coups forcer le mat* 

(£) Le cavalier doit servir à ôter au Roi adverse les 
cases contraires à pelles de la couleur du fou. 

(c) S'il avait joué R h 6 — h 5 , vous auriez joué 
Fc4 — e 2 f ; et alors, s'il eûjt avancé son Roi du 
côté du coin de la couleur du fou , vous auriez facile- 
ment trouvé le mat en peu <le coups. 

(d) S'il avait joué R h 7 — h 6 , il aurait fallu 
jouer F c 4 — e 2 , pour forcer son Roi à gagner le 
coin noir d'où le cavalier doit le faire sortir. 

(e) Dans cette position, le mat est forcé en 18 ou 
20 coups. 

(/) Le cavalier l'empêche de revenir dans le coin. 
Présentement le cavalier doit lui interdire les Cases noires, 
et le fou les cases blanches. 



■ 
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Blanc* 


Noir. 




r c 4 — a a 


n g 8 — f 8 


10. 


r a 0 — n 7 


* A A 

Rio — e 8 


il* 


C r 7 — c 5 


K e 8 — f 8 (#) 




C c 5 — a 7 y 


R f 8 — e 8 


10* 


HCC c 

R ï 5 — c 0 


R c 8 — d 8 


14. 


a e 0 — do 


R d 8 — e 8 




r n 7 — gof 


TJ _ A J A 

R e 8 — d 8 


10. 


r g 0 — f 7 


R d 1 — c 8 




C a 7 — CD 


R C 8 — d 8 


18. 


Geo — p 7 7 


R d 8 c 8 


19. 


R a 6 — c 6 


R c 8 — d 8 


so. 


R c 6 — bo 


w-k «a ri 

R b 8 — c 8 


SI* 


r f 7 — e 0 y 


R c 8 — b 8 




r C 6 — Û 7 


nue _ 0 

a b 8 - a 8 


a* 


t» D 7 C 0 


A 1 0 - b 5 




C c 5 — a 6 f 


R b 8 — a 8 


*5. 


F d 7 — c 6 f 


Mat. 



(g) Il aurait pu jouer R c 8 — d 8 \ (voyez le 
Renvoi sur ce coup). 
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RenToi. I.'i* 



Blanc. Noir. 



u 






R e 8 




d 8 


1S. 


Rf 6 


— e 6 


R d 8 


- 


c 7 


3. 


C e 5 


— d 7 (a) 


R c 7 




c 


4- 


F h 7 


— d 3 (*) 


R c 6 





c 7 


5. 


F d 3 


— e 4 


R c 7 




d 8 


6. 


R e 6 


— d 6 


R d 8 




e 8 


7> 


F e 4 


-g 6f 


R e 8 




d 8 


8. 


F g 6 


- f 7 


R d 8 




c 8 


9« 


C d 7 


— c 5 (c) 









(a) De l'une ou l'autre manière 9 le cavalier ne 
change pas sa marche. 

(6) Si vous aviez joué Fh 7- - e 4 f , il aurait re- 
gagné l'autre coin. Ce coup mal joué aurait détruit toute 
votre attaque. 

(c) Il est inutile d'aller plus loin ; cette situation est 
la même que celle du dix-septième coup de cette partie» 
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4. Partie gagnée d'une tour et un pion 

contre un fou. 



Blanc. Noir. 

1. T d i — a 1 (a) F c 7 b 8 

*. T a 1 — a 6 f ' F b 8 — d 6 (4) 

3. T a 6 — b 6 (c) R e 6 — d 7 

4. R e 4 — d 5 F d 6 — g 3 

5. Tb6 — l?7f F g 3 — c 7 ' 

6. Tb7-a7 Rd;-c8 

7. R d 5 — c 6 (d) 



(a) Si vous aviez poussé d 4 — d 5 f , vous lui 
auriez donné le moyen de foire partie remise , comme 
Vous verrez ci-après. 

(0) S'il avait retiré son Roi , il aurait fallu jouer 
le vôtre en avant du pion. Cette partie ne peut se g*gnet 
qu'en avançant votre Roi » pour réduire celui dç l'adver- 
saire sur la dernière ligne» avant de pousser le pion. 

(c) Par ce coup, vous le forcez de reculer Son Roi» 
et de faire place au vôtre* 

(rf) Dans cette situation, la partie est gagnée, soit en 
poussant le pion , soit en forçant le fou adverse. 
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4. Situation, 
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Même partie remise, si celui qui a le pion, 

joue mal. 



(a) Dans la position présente , la partie doit être 
remise, parce que votre Roi ne pourra plus se potter 
en avant de son pion ; en supposant toutefois que le 
noir joue tous ses coups exactement* 

(6) Il doit avoir soin de tenir son fou à une certaine 
distance de votre Roi , afin de pouvoir vous donnef échec, 
lorsque vous voudrez jouer le Roi sur l'une des deux 
cases noires à côté de votre pion. 

(c) S'il avait couvert l'échec, aulieu de jouer son 
Roi , vous auriez gagné la partie , en avançant votre Roi 
sur la case noire» en face de son fou. 

(rf) S'il avait joué F f 4 — ht, vous auriez gagné 
la partie , en jouant T a 7 — g 7. On doit observer 
que, dans la défense de cette partie, le fou ne doit pas 
être trop éloigné du Roi adverse. 



Blanc. 



Noir. 



U d 4 — d * f (a) R e 6 

s. R e 4 — d 4 FC7 

3. T d 1 — a 1 F g 3 

4. T a t — a 7 f Rd 7 

5. R d 4 — e 4 F f 4 



d 7 

&3 



f 4(6) 
d 6 (c) 

g3(rf) 



F 
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Blemc. 

* 




Noir. 


6. 


T a 7 — g 7 


F g 3 


— e i (éi 


7- 


Tg 7 — g 6 f 


R d 6 


— d 7 

r 


8. 


d 5 - d 6 (/) 


R d 7 




9« 


R t 4 — e 5 


F e i 




10. 


d 6 — d 7 f 


R c 6 


— d 7 ; 


1 1. 


R c 5 ~ d 5 


*d 7 


- c 7 (0 



f 



(e) pour pouvoir donner échec. 

(/) Si vous aviez avancé votre Roi, it vota aurait 
fait retirer par un échec du fou* 

(g) S'U eût jojué tout autre coup f il aurait perdu 
la partie. 

{h) Dans cette position, votre pion se trouve forcé j 
votre Roi ne pouvant phis avancer sans couvrir votre 
tour. 

(0 Lorsqu'on reste avec un fou contre une tour, i] 
faut conduire son £oi dans le coin de l'échiquier qui 
n'est pas de la couleur du fou. C'est la seule place où 
l'on puisse être sur de la remise. 
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5. Situation. 



Noir 




Blanc 

a b c d e f g ]i 



5. Mat de la tour contre le Roi seul. 



Blanc. Noir» 



t. 


T 




— 


h 6 f 


R e 6 


— 


e 7 


9. 


R 


e 4 


— 


e 5 


R e 7 


— 


d 7 (a) 


3. 


T 


h 6 


— 


g 6 (&) 


R d 7 


— 


c 7 


4- 


R 


e 5 


— 


d 5 


R c 7 


— 


b7 


5. 


R 


d 5 


— 


c 5 


H b 7 


— 


a 7 


6. 


R 


c 5 


— 


b 5 Ce) 


R a 7 


— 


b 7 


7- 


T 


g 6 


— 


g 7 t- 


R b 7 


— 


c g - 


8. 


R 


b 5 


— 


c 6 - 


R c S 




d S - 




T 


S 7 




•a 7 - 


R d S 




e»- 


10. 


R 


e 




d S - 


R e 8 




fi 8i 


il. 


R 


d 6 




e 6 - 


Rf a 




g»- 


19. 


R 


e 6 




f 6 


R g. 8 




h « 


i3. 


R 


f 6 






Rh » 




g t 


«4. 


T 


a 7 




a 8 f 


Mat. 


• 



(a) Il faut attendre que son Rot.se trouve en face 
du vôtre , pour donner l'échec avec votre tour, paire 
qu'alors l'échec l'oWige i rétrograder. 

(6) Si vous avie« joué votre Roi en face du sien , 
il aurait remis le sien à la même place ; aulieu que par 
ce coup i s'il joue son Rot en face du vôtre , vous pouvez 
alors le faire rétrograder par l'échec de votre tour. 

(c) Présentement , il est obligé de mettre son Roi en 
face du vôtre » ou d'abandonner la ligne. 

F t 
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6. Partie gagnée d'une Dame contre une 

tour et un pion, (a) 





Blanc. 




• 


Noir. 


1. 


D d 3 — 


h 7 f (*) 


c 


m 

7 — c 6 


3. 


D h 7 — 


8 8 t (c) 


R e 


6 — c 7 


3. 


D g 8 — 


c 8 


T c 


* 

5 — c 5 


4. 


D c 8 — 


b 7 f 


E e 


7 — e 6 


5. 


D b 7 — 


- 

g 7 


T c 


5 — c 5 


6. 


D g 7 — 


c 7 (<0 


T e 


5 — c 5 


7« 


D c 7 — 


d 8 


T c 




8. 


D d 8 — 


e 8 f (e) 


R e 


6 — d 5 


9« 


D e 8 — 


c 8 (/) 


T e 


5 - e 4 t (*) * 


o. 


H f 4- 


f 5 


T e 


4 — e 5f 


ii. 


R f 5 — 


f 6 


T c 


5 — e 4 (A) 


3. 


D c 8 — 


f 5 f 


T e 


4 e 5 


3. 


D f 5 — 


d 3 f 


Bd 


5 — c 5 


4- 


D d 3 — 


d « (0 


R c 


5 — c 6 


5. 


D d 3 — 


d4 


Rc 


6 - d 7 (*) 


.6* 


D d 4 — 


c 4 


Te 


5 — c 5 (0 



(a) Cette partie est un refait , lorsque le pion n'est 
pas sorti de sa place ; mais lorsqu'il a été poussé en ayant» 
la Dame doit gagner. ' 

(3) Sa défense consiste à ne point laisser passer votre 
Roi, et à jouer sa tour, alternativement de la case c 5 
à la case e 5 7 appuyée par son pion. 

i 
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(c) Ce coup est inutile. On ne le fait jouer ici, que 
pour faire voir comment on peut perdre ou gagner des 
tems. 

(</) C'est ce coup qui décide le gain de la partie j il 
faut donc commencer par prendre cette position. 

(e) Par cet échec vous obligez soh Roi à avancer 
sur son pion : ce coup fecilitera', par la suite , le passage 
à votre Roi. 

(/) Vous le mettez dans la nécessité d'éloigner sa 
tour de son Roi , ou de délivrer le passage au vôtre. 

(g) S'il avait joué R d 5 — d 4 $ vous auriez dû 
jouer D c 8 — c 6 ; mais comme il aurait pu égale- 
ment jouer T e 5 '«*— h 5 , pour empêcher votre Roi de 
passer ; {voyez sur ce coup le premier Renvoi). 

{h) S'il avait joué R d 5 — d 4 » il aurait fallu 
jouer D c 8 c {. 

(<) Dès que votre Roi pourra passer derrière son 
pion, la partie sera décidée en votre faveur, H faut, 
pour y parvenir, le forcer à jouer son Roi. 

(k) Il aurait encore pu jouer R c 6 — c 7 ; {voyez 
le second Renvoi). 

(/) S'il avait éloigné sa tour de son Roi, il aurait 
fallu chercher le moyen de la forcer par un double 

échec* . 
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Blant. Noir. 

17. D c 4 — f 7 t R<l 7-c6 

18. R f 6 — e 7 T c 5 — c 5 f 

19. R e 7 — d 8 Te 5 — <: 5 
so. Df;-d7f Rc 6 — d 5 
ai. Ri » f e; T c 5 - c 6 
52. D d 7 — f 5 f R d 5 — c 4 
a3. R c 7 — d 7 Te 6 — c 5 
24. Df5 — c 4 t jC^») 

♦ • < 

— , ■ 

(m) La partie est décidément gagnée pour le blanc ; 

• » 

mais comme plusieurs amateurs peuvent ignorer la ma- 
aière de faire mat avec une Dame contre une tour , on 
la trouvera ci- après page 
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Premier Renvoi, . 
au g.* coup du Noir. 



Noir 




Blanc 

abcd efgh 



• 'W 

Pige 117 : 

Second Renvoi, ' - 

■ 

au i5.* coup dû Noir. 



Noir 



1 




.abcdefgh 




Premier Renroi. 

* 

Blanc. Noir. 
9* T e 5 — h 5 là) 

10. D c 8 — a 8 f R d 5 — c 4 

11. D a 8 - i4f Rc4 — c3 
18e D a 4 — a 3 f (&) 



(a) S» toux étant éloignée de son Roi, vous devez la 
prendre par un double échec, ou pour le moins prendre 
son pion. 

(b) Quelque paît qu'il joue, son pion est perdu. 
L'objet de ce renvoi est de prouver qu'il est aisé , avec 
une Dame , de forcer , par un double échec , une tour , 
lorsqu'elle se trouve éloignée de son Roi* 



Second Reanvou 

1 5. . R c 6 — c 7 

16. D d 4 — * 4 T e 5 — c 5 

17. D«4 — a 7 t Rcy — c« 

18. R f 6 — e 7 (a) 



( a ) Votre Roi pouvant passer derrière le pion , vous 
devtz gagner la partie. 
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7. M** «fc V/x Dame contre une tour. 





fsianc* 




M^T fin' m 




D f 5 — t 4 f 


R c 4 


— b 3 

• 


S* 


R d 7 — d 6 : 


T c 5 


— c 2 


3. 


R d 6 — d 5 (a) 


R b 3 


— b 2 


» 

4* 


R d 5 — d 4 


R b s 


— a 1 (£) 


5. 


R d 4 — d 3 


T c a 


— b 2 


6. 


D c 4 — a 4 + 


R a 1 


— b 1 - 


/ * 


D a 4 — a 3 


T b a 

« ■» «* 


— d 2 • + ( c Y • 


8. 


R d 3 c3M 


T d 2 


•• 

— . C 9 4* 


0. 


R c 3 — d 3 (cO 


T c 2 


— d 2 ■ 




R d 3 c 3 • 


T d 2 


— b 9 


J !• 


D a 3 — a 4 (e) 
R c 3 — d 3 


T b 2 


— C 2 


12. 


T c 2 

♦ 


— b 2 


i3. 


R d 3 — c 3 (/) 


T b-a 


— h 2 


14. 

• 


D a 4 — b 5 f 


R b 1 


-—ai 


15. 


D b 5 — a 6 f 


Rat 


- b 1 (g) 


16. 


D a 6 — b 6 f 


R b 1 


— a « 


17. 


D b 6 — a 7-f 


R a 2 


— b 1 


18. 


D a 7 — . b 8 f (A) 







(a) Il est inutile de donne* des échecs avec votre 
Dame, avant que votre Roi soit près du Roi adverse. 

(ô) Il vous donne sa tour pour rien ; mais il serait 
pat , si vous la preniez. 

(c) Votre dernier coup n'était pas le meilleur; je ne 
l'ai fait jouer que pour faire voir les ressources de votre 
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7. Situation. 



Noir 




e 



f g h 
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adversaire. Si vous preniez sa tour , il serait pat ; et c'est 
à quoi on ne saurait trop faire attention dans cette fin . 
de partie. 

(*) Ce coup du blanc est encore plus mal joué que 
le précédent; puisque le noir, en jouant T d 2 — d 3 +, 
forcerait le blanc à prendre sa tour en le faisant pat, 
ou bien à souffrir réchange de sa Dame contre la tour, 
et alors la partie se trouverait également remise. Il est 
probable que l'auteur a voulu foire jouer R d 3 — c 4 ; 
autrement il n'aurait pas manqué d'avertir de cette faute, 
que nous nousgardeions bien de mettre sur son compte. Elle 
se sera sans doute glissée dans l'impression de l'ouvrage 
faite en pays étranger. Nous n'avons pas pu, comme nous 
l'aurions désiré, vérifier le coup sur l'édition originale 
anglaise. {Note de l 'éditeur.) 

(d) Si vous aviez joué R c 3 — b 3 , il aurait fait 
partie remise , en jouant T c 2 — c 3 f, 

(e) Vous pouvez maintenant avancer votre Roi , sans 
craindre qu'il soit pat. 

(/) Il est forcé d'éloigner sa tour de son Roi; ce 
qui vous donne le moyen de la prendre par un double 
échec, ou de faire mat. 

(g) S'il avait couvert l'échec, vous auriez donné le 
mat à la case f !• 

(h) Vous auriez également forcé la tour en jouant 
D a 7 — g 1 f. Cette partie ne peut se gagner qu'en 
obligeanM'ad versai re à éloigner sa tour de son Roi l afin 
de pouvoir la prendre ensuite par un double échec* 
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S. 



Parêie remise d'une Dame, contre 
une tour et un pion. 



Blanc. Noir. 



t. 


D b 3 — 


b 8 f 


R d 8 — 


« 7 


3. 


D b 8 — 


S » 


T e G*— 


c 6 


3. 


R d 5 — 


e 5 


T c 6 — 


e 6 f 


4« 


R e 5 — 


d 5 (a) 







(a) Dans cette position, la partie est remise; par la 
taison que la Dame ne peut pas prendre en arriére , ni 
le Roi , ni le pion , comme dans la partie précédente. 



g. Partie remise d'une tour et un pion, 

contre une tour. 

Blanc. Noir, 

t. e 4 - e } Ta 6— b6 (a) 

9. T h 7 — a 7 T b 6 — c 6 (b) 

3. e 5 — e 6 T c 6 — ci (c) 

4. R f 5 — f 6 T c 1 — f 1 f (rf) 



(a) En conservant cette ligne avec sa tour 9 il em- 
pêche votre Roi d'avancer ; mais s'il quittait cette mime 
ligne avant«que vous eussic* poussé votre pion , il perdrait 
la partie > «omme on le verra dans la paitk suivante* 
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* 

(* ) Il ne doit quitter cette ligne avec sa tour , qu'au 
moment où vous pousserez votre pion, 

(c) S'il avait donné l'échec , il aurait perdu la partie, 

(</) Il doit continuer de vous donner des échecs» 
pour vous faire abandonner votre pion ; et au moment 
que votre Roi viendra sur sa tour , il attaquera votre 
pion et le prendra. 



Même partie perdte , si cei\d qui n'a que 

la tour y joue mal. 

Blanc. Noir. 
1. e 4 — e 5 T a 6 — a i 

a. X. f 5 — f 6 (a) T a i — f i f (ô) 

j 3. R f 6 — e 6 R e 8 — f 8 (c) 

* ' 

(a) Si vous aviez joué votre Roi en face du sien , 
y il aurait pu se remettre dans la position de la remise , 
en donnant 4'eïhec avec sa tour. 

(A) S'il avait donné échec à la case a 6 , vous au- 
riez couvert cet échec avec votre pion ; et si , aulieu de 
■ «e coup, il eût joué R e S — d B , il aura* fallu 
; alors donner échec avec votre tour , et jouer .ensuite 
R f 6 — e 7. , 

f (c) S'il avait laissé son Roi à la rçieme .place 9 il aurait 

! fallu former éche? et faire tout pour tour. 

< 

\ 
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Blanc. Noir. 



4* 

• ^ 


T h 7 




h 8 f 


E f 8 - 


g 7 
5 / 


5. 


T h 8 




e 8 (d) 


T f 1 — 


p 1 


6. 


R c 6 




d 7 


R % 7 — 




7. 


e 5 




e 6 + 

v u -j 


R f y — 


6 7 \J J 


8. 


R d 7 




e 7 


Tei 


e d 


Q. 


T e 8 




d 8 


T e 2 


w 1, 


ÎO. 


T d 8 




d 2 






1 ta 


T d 2 




5 » T 


A S 7 — 


h 7 

a 7 


1 2. 


R e 7 


1 


f 7 






- 


R f 7 
x\ 1 7 




e 8 


Aie/ — 




lit. 


e 6 




c 7 


T e 3 


A % f h \ 

%x 0 \n ) 




* 6 x 






R h 7 — 


a 1 f r\ 

S 7 VU 


16. 


Tes 




C 7 


T d 3 — 

«A 


d 2 
** * 




T c 7 




d 7 


T d 2 — 


b 2 


18. 


T d 7 




d 1 


T b 2 

* 1/ « . 


b 8 + 


19. 


R e 8 


• 


d 7 


T b 8 — 


b 7 + 
» 1 


20. 


R d 7 




e 6 


%b 7 - 


b 6 f 


SI. 


T d 1 




d 6 


T b 6 — 


b 8 


28. 


T d 6 




d 8 


Perdu. 





( rf) Si vous jouiez tout autre coup , la partie serait 
remise. 

(e) S'il avait jouë T e 1 — d rf , il aurait fallu 
jouer R d 7 — e 7 



» » 
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(/) S'il avait joué R f 7 — f 6 , vous auriez dd 
jouer Te 8 — f 8 f , et pousser le coup suivant 
e 6 — e 7. 

(g) Si , sur ce coup , vous aviez poussé e 6 — e 7 , 
la partie aurait été remise. 

(h) Il joue ce coup pour empêcher votre Roi de 
sortir à sa gauche, et pour le faire rentrer par un échec, 
au cas que vous vouliez le sortir à votre droite. 

(*) En Angleterre, où le pat fait perdre la partie, 
vous pourriez , le coup suivant , jouer T c a — d 9, 
et , s'il ne prenait pas , poursuivre continuellement sa 
tour avec la vôtre* 
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io. Partie remise d'une Dame et un pion, 

contre une Dame. 



Blanc. Noir. 

1. f 6 — f 7 (a) D c 5 — g 5 f 

D d 3 — g 6 D g 5 — c 5 f 

R g 7 — g8(5) D c 5 — d 5 

4. R g 8 — h 7 Dd5--hif 

i Dg6-h6 D h i — c 4 f 

6, H h 7 — g 8 D c 4 — g 4 t 

7. D h 6 — g 7 D g 4 — c 6 (c) 



(a) Dans cette position , le blanc doit chercher à 
faire Dame pour Dame ; et le noir , poux éviter l'échange 
des Dames» doit tenir son Roi éloigné de celui de l'ad- 
versaire , afin d'avoir l'échec perpétuel. 

(b) Il ne peut plus vous donner d'échec sans perdre 
la partie j mais il peut empêcher votre pion de foire 
Dame. 

( c ) Lorsqu'il n'y a pas d'échec » on peut toujours 
empêcher le pion d'arriver à Dame ; ainsi la paitie est 
forcement remise. 
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si. Partie gagnée d'une Dame, contre 
ï un pion près de Dame. 



Blanc. Noir. 



1. 


U C 8 




f 5 f («) 


n r i 




g * 


2. 






HT 


R ? î 




I 9 


a 


U g 4 




M T 


n f A 




g Î 




u I 4 




e ^ 


R g « 




f I (6) 


c 


A ci 




t a J 


R t t 




e i (e) 


0. 


H U m 

U b 7 




G 0 


Y» 

R e I 




d S 


7. 


D f 3 




d 5 + 


R d 2 




C 2 
• 


8. 


Dd 5 




c 4 t 


R c s 




d 9 


9- 


D c 4 






Rd 9 




c * 


10. 


D d 4 




c 3 ((/) 


R C 9 




d l 


il. 


D e 3 




d 3 f 


R d i 




e i 


12. 


R c 6 




d 5 (0 









(a) Pour parvenir au gain de cette partie, il feut 
d'abord amener sa Darne le plus prés possible du Roi 
adverse. 

(b) C'est ce coup qui vous procure le gain de la 
partie » paicwjue vous lorcrz le Roi adverse à se mettre 
devant sort pion. 

(*) Son pion ne pouvant pas (aire Dame, vous devez 
profiter de cet instant pour amener votre Roi pris du sien. 

(rf) C'est toujours ce coup -qui le force à jouer sort 
Roi devant son pion. 

(e) Vons coMinuerc* les mêmes Cvupf, jusqu'à ce -que 
voue Roi soit près de son pion. Alors la partit est gagnte. 
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12. Partie remise d'une Dame , contre 
un pion près de Dame. 



Blanc. Noir. 

î.Dea— g4f Rg i - hî 

S. Dg4-f3 R h « — g 1 

3. D f 3 — g 3 f R g i - h î (a) 



(a) Dans la partie précédente, vous forcez son Roi à 
se mettre devant son pion ; mais il peut ici le laisser en 
prise sans danger, puisqu'en le prenant , vous le faites pat. 



i3. Autre remise d'une Dame 3 contre un 
pion près de Dame. 

i. D d 4 — g 4 f R g a — f * 

a. D g 4 — h 3 Rf a - g i 

3. D h 3 — g 3 f Rgi-hi(û) 

(a) Etant forcé d'ôter votre Dame de cette ligne, 
pour faire place à son Roi , vous n'auriez jamais le tems 
d'amener le vôtre. Aussi la partie est remise. 
. Il est bon d'observer que les pions des deux fous et 
des deux tours , à une case de Dame et soutenus du Roi, 
font partie remise contre une Dame ; et que les pions du 
Roi, de la Dame et des deux cavaliers , doivent perdre 
dans une pareille position. 
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14. Partie remise d*tm pion seul. 



: , . ., Blanc» Noir. 

1. Hf 4-e 4 Rf6 — f 7 (o) . 
a. Re4 — .5 R f 7 - e 7 

2. f 5 — f 6 f R e 7 — f 7 

4. Re5-(5 R f 7 — f 8 (ft) * 

5. R f 5 — e 6 R f 8 — e 8 (c) 

6. R e 6 — f 5 R e 8 — f 7 (rf) 

7. R f 5 - g 5 R f 7 — f 8 •(«) 

8. R g 5 — g 6 R f 8 — g 8 

9. f6— f7t Rg8-f8(/) 

- 

(a) Il faut toujours retirer son Roi en face du pion 
de l'adversaire , pour pouvoir opposer son Roi au sien. 

(6) S'il avait retire* son Roi à la case e 8 ou à la case 
,g 8 , il aurait perdu la partie. (Voyez le Renvoi). 

(c) Si vous poussiez votre pion dans la position actuelle, 
vous ne pourriez pas le soutenir sans foire pat. 

(rf) Sa défense consiste à opposer son Roi au vôtre ; 
car si, au contraire, vous pouviez opposer votre Roi au 
sien, vous gagneriez la partie. 

( e ) Il retire toujours son Roi en face de votre pion, 
ce qui décide la remise. 

(/) Le Roi blanc est obligé d'abandonner le piotf f 
autrement le noir serait pat. 
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Renvoi. 

Blanc. Noir. 

4. R f 7 — e 8 (a) 

5. Hf 5 - e 6 R e t — f 8 

6. f 6 — f 7 R f 8 — g7 

7. R e 6 — « 7 (A) Perdu. 



n 



(a) S'il jeutk R f 7 — g 8 » tous gagneriez de même 
en jouant R f S — g 6* 

(*) On peut voir t par ces exemples, que, pour dé- 
fendre cette partie , U faut toujours retirer son Roi en 
fece du pion de l'adversaire. 



/ 

i5. Partis remise d* un cavalier éloigné eL? ' 
son Roi, contre un pion près de Dame. 

Blanc. Noir. 
I. Cag-cif Rb3 — bi 

«• Cet— d 3 f Rb«-e« 

3. Cd3 — b4f Rca — b3 

4* C b 4 — - d 3 (a) 

(a) Il ne peut pas pousser son pion, sans recevoir te 
double Ichec de votre cavalier ; ainsi la partie est remise. 
U est bon d'observer que , dans de semblables positions * 
lorsque le cavalier ne peut pas donner «Échec, ni empêcher 
le pion d'avancer , il doit se trouver au second coup un 
double échec. 
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16. Situation. 
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t6. Partie remise ou gagnée de deux pions 

contre un. (a) 

♦ 

Blanc. JVWa 

i. H t 4 — 4 4 R «e 6 — - 4 6 (à) * 

Rd4 — d3 Rd« — <I-7(c)* 

3. R d 3 — 4 t 3 R d 7 — e 7 

4. Red — 4 4 R « 7 — d 6 

5. R d 4 — « 4 R d € — e 6 (e) 

(a) Dans la position, présente , si c'était au nûix à 
jouer , la partie serait gagnée pour le blanc ; et si c'est 
au blanc à jouer» la partie est remise. 

(b) S'il avait joué R e 6 — f 5 , vous auriez regagné 
le coup Sur lui, et vous auriez gagné la partie. ( Voyez 
le premier Renvoi). 

( c ) S'il avait joué R d\ 6 — d 5 , il aurait perdu 
la partie. ( Voyez le second Renvoi). 

(d) Il se ménage le moyétr de s'opposer & votre Roî, 
lorsque vous voudrez L'avancer soit à la case e 5, soit 
à la case d 5. 

( e ) Votre adversaire jouant les coups justes, la partie 
est remise. 
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Premier 

Plane. 
l . R e 4 — d 4 
S. R d 4 — e 3 
8, R c 3 — e 4 

4, f4-fi 

5. R c 4 — £ 5 : 

R f 5 — g 6 
7. R g 6 — h y (</) 



Renvoi* 

Noir. 
R c fi - f 5 
R f 5 — c 6 (û) 
Re6 — dfi(^) 

g 6 — f i; f ( > 
R d 6 — e 1 
Reï^f 8 

Perdu. * 



(a) S'il avait joui R f 5 — g 4 $ il perdrait ejf V 
ment la partie. 

(&) S'il avait joui son Roi à la case e ; , ou à la 
case d 2 9 vous auiiez dû avancer votre Roi en face du 
lien , pour parvenir à prendre son pion. 

(c) Il aurait pu ne pas prendre votre pion , 1 lis 
cette autre manière de jouer» se trouvera dans le Ren /oi 
Suivant. 

(d) Le noir a perdu la partie. Observez que toutes 
les fois que le Roi est en avant de son pion , l'adversaire 

peut pas l'empêcher d'arriver à Dame. 



i4i 

Second Renvoi. 



Blanc. Noir. 



»>»• 


R e 4 — 


d 4 


R e o 


— a o 


a. 


Rd 4 — 


d 3 


Rd 6 


— d 5 


3. 


Rd 3 - 


e 3 (a) 


tv a 5 


— e o 


4* 


R e 3 — 


e 4 


R e 6 


— d 6 (b) 


5. 


f 4- 


f 5 


Rd 6 


— e 7 


6. 


f 5 — 


f 6 f (c) 


R e 7 


— e 6 


7- 


R e 4 — 


d4 : 


R e 6 


— d 6 (</) 



( a) Vous regagnez le coup sur lui , parce qu'il né 
peut pas jouer son Roi en face du vôtre. Il faut absolu- 
ment qu'il rétrograde soit à la case e 6 , soit à la case 
d 6 ; et f dans l'un et l'autre cas, votre Roi peut gagner 
l'opposition sur lui. 

(6) S'il avait retiré son Roi à la case e 7 , ou à la 
case d 7 , il aurait fallu avancer votre Roi toujours en 
face du sien. 

(c) Si vous aviez pris son pion avec le votre, la 
partie était remise. 

(rf) Dans cette position il a le coup sur vous, puis- 
qu'il peut opposer son Roi au vôtre ; mais en sacrifiant 
un pion , vous pouvez regagner le coup sur lui , et un 
pion seul vous suffira pour gagner. 

■ 
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V //y n f> 


* JVT/i #V 


6. 


f 6 f f 


R il fi « 9 


9* 


a a 4 c 3 


a c 7 — 1 7 


i n. 




R f 7 f fi 


• !• 


R ri fi » fi 


R f fi a 7 


1 O 




P H rt fi 




P p 19 f fi 


R a g h 7 


14. 


p f fi f * 




i5. 


R f 7 — g 6 $ 


T? h fi , r ft 

*v 11 0 g %y 


16. R g 6 — f & 


R f 8 — f 8 


»7« 


g S — g 6 («> 


Perdu» 



I 

(«) Le blanc poussent son pion k Dame sans oppo- 
sition. 
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B. 

9- 



R e 7 - f 5 

' — g 6 f 
g 5 - 8 6 ( e 



A. 



Poussera. 
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17. Partie remise de deux pions séparés , 
contre deux pions unis, (a) 



Blanc. Noir. 



1. 


R d 3 — 


e 3 


Rd 5 


— e 5 


t. 


R e 3 — 


f 3 


R e 5 


— f 5 


3. 


R f 3 — 


g3 


R f 5 


— e 5 (A) 


A' 


R g 3 — 


g 4 


R e 5 


— f 6 


5. 


R g 4 — 


g3 


R f 6 


— e 5 (c) 


6. 


R g 3 — 


f 3 


R e 5 

- 


- f 5 (d) 



(a) Dans cette position» si citait au noie à jouer 9 
la partie serait gagnée pour le blanc. 

■ 

(*) S'il avait joué R f 5 — f 6, vous auriez gagné 
la partie en avançant votre Roi sur son pion. 

(c) S?H avait joué R f ft— f 5 f tous auriez regagné 
le coup sur lui ; ce qui vous aurait procuré le gam de 
la partie. 

( d) S'il ne pousse pas son pion , et qu'il ne vous 
laisse pas prendre l'opposition sur son Roi r la partie doit 
être remise. . 
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OBSERVATIONS 

SUR 

— V 

LES FINS DE PARTIE. 




Un pion seul ne doit pas gagner , si le Roi adverse se 
trouve en opposition. 

Un pion seul peut gagner» si le Roi se trouve en 
avant du pion. 

Deux pions contre un doivent gagner dans presque 
tous les cas ; mais il faut que celui qui a les deux pions» 
évite d'échanger l'un de ses pions contre celui de l'ad- 

Un pion et une pièce quelconque doivent gagner dans 
tous les cas, excepté seulement les pions des deux tours, 
lorsqu'ils restent avec un fou , qui doit être de la couleur 
de la case où le pion arrive à Dame ; car si le fou se 
trouve de la couleur contraire , la partie alors est remise. 

Deux cavaliers seuls ne peuvent pas faire mat* 

Deux fous seuls font mat. . 

Une tour, contre un cavalier, fait partie remise. 

Une * ' 

- '. : 
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Une tour, contre un fou, fait partie remise. 
Une tour et un cavalier, contre une tour 9 partie remise» 
Une tour et un fou, contre une Dame, partie remise. 
Une tour et un cavalier , contre une Dame , partie 
remise. 

Une Dame , contre un fou et un cavalier, peut gagner 
la partie. 

Une tour, contre un fou et deux pions, partie remise. 

Une tour , contre un cavalier et deux pions, partie 
remise ; parce que dans les deux derniers cas , on ne 
peut pas empêcher celui qui n'a que la tour, de la sacrifier 
pour les deux pions. 

Une Dame , contre une tour et deux pions , partie 
remise. 



REGLES DU JEU 
adoptées par la Société ou Club des échecs 

de Londres. 

I. 

L'échiquier doit être tourne* de manière que chacun 
des deux joueurs ait la case blanche à sa droite. 

I I. 

Celui qui fait avantage d'une pièce , est censé* avoir 
le trait, à moins qu'il n'en soit autrement convenu. 
Dans les parties à but, le trait se tire d'abord au sort, 
et devient ensuite alternatif. 

> 

Digitized by Googl< 



lîll f 

Si Ton a oublié un pion, ou une pièce, eq com- 
mençant Ja pàrtie f il sera au choix de l'adversaire de U 
recommencer, ou de la continuer, en laissant remettre 
la pièce oubliée. 

I V. 

Si l'on est convenu de faire avantage d'un pion , ou 
d'une pièce , et qu'on ajt oublié de le faire en commen- 
çant, il sera au choix de celui au préjudice duquel cet 
oubli aura été fait , de continuer la partie , ou de la 
recommencer, 

y- 

Quand on a touché une pièce , on est obligé de la 
jouer f à moins de dire f adoube , en la touchant ; mais, 
si une pièce vient à se déranger , ou à se renverser , il 
est permis de la relever et de la remettre à sa place. 

V I. 

Si l'ori touche une pi^ce de son adversaire, sans dire 

j'adoube , il peut obliger de la prendre ; et si cette pièce 

ne peut pas être prise , celui qui l'aura touchée , jouera 

son Roi, s'il peut le faire. 

VII. Û 
Quand on a quitté sa pièce, on ne peut plus la 

reprendre pour la jouer ailleurs ; mais tant qu'elle n'est 

pas abandonnée , on est maître de la poser où Ton veut. 

VIII. 

Celui qui fera une fausse -marche, jouera son Roi , 
comme à l'article VI ; mais nulle fausse-marche ne pourra! 
être réclamée après le coup joué de l'adversaire ; et la 
position subsistera comme si. ia fausse-marche (non récia- 

mée) eût été juste. t 

-* -i 
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> ♦ 

- r - . 1 ' • IX,. 
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Tout pion parvenu à la huitième ou dernière case 
de l'échiquier pourra faire Dame , ou telle autre pièce 
qu'on jugera à prppos ; «t cela quand même toutes les 
pièces subsisteraient encore, 

X. 

Chaque pion a le privilège d'avancer de deux cases 
la première fois qu'on le remue, mais, en ce cas, il 
peut être pris en passant par tout pion qui serait à portée 
de le prendre, s'il n'eût été poussé qu'un pas. 

X I. 

Le Roi , en roquant f ne doit sauter que de deuk 
cases ; c'est-à-dire , que la tour, avec laquelle il roque, 
se mettra sur la case attenante immédiatement au Roi, 
et celui-ci , sautant par-dessus , se placera de l'autre côté 
de la tour, (a) 

XII. 

Le Roi ne peut pas roquer , étant en échec , ni lors- 
qu'il a remué , ni lorsqu'il essuierait un échec en passant, 
ni avec une tour qui aurait remué de sa place ; et celui 
qui roquerait , ne le pouvant pas , sera tenu de jouer la 
tour touchée , ou le Roi , à son choix. 

XIII. 

Si un joueur donne échec , sans avertir , l'ad vsrsaire 
ne sera pas obligé de le parer, et peut, par conséquent, 
jouer comme si un tel échec n'existait, pas ; mais si le 

(a) L'ancienne manière de roquer, dans bien des pays, 
et qui subsiste encore dans certains endroits, laissait à 
la volonté du joueur tout l'intervalle entre le Roi et la 
tour, inclusivement, pour y placer les deux pièces. ; 
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premier, en jouant le coup suivant, disait alors Echec* 
chacun reprendra son dernier coup comme faux , et celui 
qui est en échec , y remédiera* ^ 

X I V. 

Si l'adversaire dit échec* sans néanmoins le donner, 
et qu'en conséquence , vous touchiez votre Roi ou toute 
autre pièce , il vous sera permis de reprendre votre coup 
tant que l'adversaire n'aura pas joué le suivant. 

X V. 

Si l'on touche une pièce qu'on ne puisse pas jouer» 
sans se mettre en échec , il faut jouer le Roi ; et si le 
Roi ne peut pas jouer , alors la foute sera sans consé- 
quence. 

XVI. 

Lorsqu'on n'a rien à jouer, et que le Roi, étant 
hors d'échec , ne peut bouger sans s'y mettre , la partie 
est pat. En Angleterre, celui dont le Roi est pat, gagne 
la paitie (ô). En France et dans plusieurs autres pays, 
le pat est un redit. 

XVII. 

Dans toutes les fins de partie, lorsqu'un joueufr ne 
parait pas pouvoir faire les mats difficiles , tels; que celui 
du cavalier et' du fou contre le Roi , celui !dc la tour 
et du fou contre la tour etc. sur la réquisition de l'ad- 
versaire v on fixera à cinquante coups, dé chaque coté, 
la fin de la partie; lesquels coups passés, ellé sera 
censée remise. 

■■ ' ■ ■ . ■ . j r ■ 



(à) Cette régie est établie sur la décision de difléreos 
auteurs et notamment elle se trouve dans P&iition du 
Calabrois etc. imprimée à Londres en i656. < 
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